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4 Bevezető 


kettőspont, zárójelet tenni. Pedig lenne okom rá bőven... 

Hiszen kicsiny csapatunk jó néhány olyan emberrel bővült, akik remélem, megdobogtatják kicsiny szíveteket, vagy ha 
esetleg mégsem, akkor legalább jó cikkeket olvashattok tőlük. Bemutatom tehát Sam. Joe, TRf és SZJVC kollégáinkat, akik jöt- 
tek, láttak és írnak. Fanfár, taps, stb... 
Mielőtt mindenki könnyesre sírná a papírzsebkendőjét, gyorsan evezzünk más vizekre. Ebben a hónapban végre sikerült egy FPS 
játékot szerezni a GameStar CD-re teljes játékként (ez azért is nagyon jó, mert a tél közeledtével végre begyújthatok azon olva- 
sói levelekkel, amikben ilyen irányú kéréseiteket fejeztétek ki). Ami külön öröm, hogy egy II. világháborús shooterről van szó, 
amivel remélem, a Return to Castle Wolfeinstein megjelenéséig jól ellövöldöztök. 

Ebben a hónapban újra válaszolunk ügyes-bajos hardver kérdéseitekre, és jó néhány cheattelis gazdagabbak lesztek. 

Aki pedig inkább valami másra vágyik...9 (bocs a mosolyért) , annak irány az internet a GameStar ingyen internet lehetőségé- 
vel! Nem titkolt szándékunk volt, hogy így kipróbálhassátok e havi fókusztémáinkat, a Motor City Online-t és az Anarchy 
Online-t is. 

Aki pedig inkább távol akar maradni ettől a világtól, annak se kell messzire menni. Lapozz csak bele a GameStarba, és játssz ol- 
vass, gyarapíts... 


Még egy utolsó idézet lelkes fórumozónktól, dEVIL-től: , Értékelődoboz: egy számítógépes játékokkal foglalkozó folyóirat azon 
része, amely soha senkinek nem tetszik." 


Ves kaptam egy levelet, hogy túl sokat mosolygok a bevezetőben, így ebben a mostaniban igyekszem egyetlen egy 
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Motor City Online 
Régi idők autói 
Bétatesztek 


Ghost Recon 
Empire Earth 
"1 Battle Realms 


H Játékismertetők 


Throne of Darkness 
Art of Magic 
. ! Anarchy Online 
Codename: Outbreak 
Red Faction 
Spider-Man 
Planet of the Apes 
Red Alert 2: Yuri"s Revenge 
Fa Premier League Manager 
Etherlords 
Trade Empires 
Casanova 
Arabian Nights 
Citrom-díj: Druuna 
IL2 Sturmovik 
Microsoft Flight Simulator 2002 
Sub Command 
Paris-Dakar Rally 
Madden NFL 2002 
Budget 
Játékmúzeum 
Mélyvíz 
Hardverhírek 
My MP3 
Játék a mobilon 
MS Office XP 
Piactér 
Fejlődjünk okosan! 
CD RW teszt 
Reguiem a Socket370-ért 
SocketA alaplapteszt 
Alternatív hűtőrendszerek 
Hardverteszt-összesítő 


StarBrowser 
StarDVD 
StarMovie 
StarMusic 
StarBook 


Aréna 
Ízelítő a következő számból 


20. oldal 
Motor City Online 
Informatikai szupersztráda 


Aolt olyan NFS rajongói oldal, ahol még aláírásokat is gyűjtöttek egy , online ellenes" petíció- 
hoz. Ma, pedig már a majdnem végleges programmal nyomulok és bizony, nagyon elégedett va- 
gyok. A világ az elmúlt években rengeteget változott, és a rajongók is tudomásul vették, hogy 
ez a jövő. És, hogy ez mennyire jó nekünk? Amíg nem próbálod ki, biztosan nem fogod megtud- 
La ee 

15. oldal 
The Thing - előzetes 


The Thing - előzetes 

Az elhagyatott antarktiszi kutatóbázisra 
megérkezik az amerikai-norvég speciális egy- 
ség, hogy kiderítsék, mi áll a megmagyaráz- 
hatatlan halálesetek mögött. Blake-et, a 
kommandósok vezetőjét irányítva hamarosan 
megtaláljuk a kutatók grimaszoló, megfa- 
gyott holttesteit, és persze előbb-útóbb a 
vendégszerető idegen lényekkel is kapcsolat- 
ba kerülünk - anélkül, hogy sejtenénk, melyik 
NPC formájában." 


50. oldal 
Red Alert 2: Yuri"s Revenge 


sKüszöbön áll a glasznoszty - no nem a való- 
ságban, csak a Red Alert 2 alternatív világá- 
ban. A szövetséges amerikai-európai erők és 
az USA elnöke a háború után győzelmüket ün- 
nepelik. Pezsgő, Monica Lewinsky, miegymás. 
Yuri, az őrült, fanatikus tudós-terrorista 
azonban nem hagyja annyiban és ,agykont- 
rollos" gépezetei és a segítségükkel , legyár- 
tott" zombik segítségével ismét lerohanja az 
USA-át. A Yuri"s Revenge-ben hét-hét külde- 
tésén keresztül, ezúttal a jenkik és a szovje- 
tek oldalán egyaránt a címszereplő és agyhal- 
lott rabszolgái ellen kell harcolnunk." 


104. oldal 


SocketA alaplapteszt 


Még jó régen, valamikor nyár elején megígértük, hogy egy 
nagyteszt keretében eligazítást nyújtunk azoknak az olvasóknak 
is, akik AMD-s rendszer építésére adják fejüket. A processzort ki- 
választani nem egy bonyolult dolog, minél mélyebben nyúlunk 
zsebünkbe, annál jobb teljesítményt kapunk. Az alaplapokkal 
azonban - ahogy az már lenni szokott - egy picit más a helyzet." 


CD-mellékletünket elindítva az 
Enternet Kft. internetes kezdőcsomag- 
jának egy speciális, kizárólag 
ólvasóinknak készült változatát talál- 
ja. A program segítségével, valamint a 
CD borítójára ragasztott kártya adata- 
ival beléphet a szolgáltató szerverén 
keresztül a világhálóra. 


Használati útmutatás: 

1. Telepítse fel a regisztrációs kártyához kapott 
CDt, majd futtassa az újonnan feltelepített 
tárcsázót! (EnterNet ikon) 

. Csatlakozzon be az EnterNet hálózatába. 
Login névnek használja az azonosítót, jelszó- 
nak az igazolási számot. 

. Csatlakozás után írja be az alábbi címet: 
www.enternet.hu/start 
Ezzel eljutott a regisztrációs oldalra, ahol sa- 
ját login nevet, e-mail címet és jelszót hoz- 
hat létre magának. 

. A start oldalon írja be az azonosítót és igazo- 
lási számot, melyet az EnterNet regisztrációs 
kártyán talál. 

. Kövesse a regisztrációs oldalon megjelenő 
utasításokat. 


. Sikeres regisztráció után megjelenik adat- 
lapja és a körzetekre vonatkozó internetes 
(51-es) behívószámok. 

. Írja át a behívószámot saját behívőkörzeté- 
nek megfelelően (EnterNet ikon). 


. A regisztált login névvel és jelszóval indulhat 
a világhálóra! 


k az 5 órás ingyenes kezdőcso- 
magot, 1000 darab egy hónapos korlát- 
lan előfizetést, valamint egy DVD-ROM- 
olvasót nyerhetnek. (A nyerteseket 
enternetes e-mail címükön értesítjük.) 


A CD tartalmaz egy csatolt PDF fájlt is, mely a 
telepítéshez, gépbeállításhoz nyújt hasznos se- 
gítséget. 


Az Enternet Internet behívószámai: 
Matáv-körzetben: 06-51-21-21-21 
29-es körzetben: 06-51-31-23-12 
77, 78, 79-es körzetekben: 06-51-31-23-12 
32-es körzetben: 06-51-33-23-12 
66-os körzetben: 06-51-36-63-12 
68-as körzetben: 06-51-36-83-12 
89-es körzetbe! 6-51-38-93-12 
95-ös körzetben: 06-51-39-53-12 


Minden behívószám 51-essel kezdődik, tehát 
helyi hívás díjáért lehet internetezni és érvé- 
nyesek rá a Matáv kedvezményei. Nem matávos 
körzetben a mindenkori helyi díjnál olcsóbban 
hívhatóak az 51-es számok, és internetes hí- 
vásnak minősülnek. 


Kérdéseivel kérjük, hívja az Enternet 
Kft. ügyfélszolgálatát a 412-2100-as 
budapesti számon, vagy keresse fel 
központi irodájukat a 1134. Budapest, 
Csángó utca 8. szám alatt. 


Az első CD tartalma: 
Teljes játék: 
Mortyr 


Második CD tartalma: 


Játékdemók: 
IL-2 Sturmovik (125 MB) 


Nemrégiben a Balatonból kiemelték az 1944- 
ben lelőtt IL-2 Sturmovik repülőgép roncsait. 
Ezzel sajnos már senkinek nem lesz módja re- 
pülni, ám virtuálisan mégis mindenki megte- 
heti. Az Ubi Soft repülőszimulátorának fősze- 
replője ugyanis ez a történelmi csoda. A kissé 
nehézkes irányítás néhány óra alatt megta- 
nulható, és onnantól kezdve félelmetesen él- 
vezetes a program. Egyszerűen kihagyhatat- 
lan! 


Retum to Castle Wolfenstein (68,4 MB) 


Az id Software hamarosan befejezi egykori, 
igen sikeres FPS játékának, a Wolfenstein 3D- 
nek a folytatását. Ez a Return to Castle 
Wolfenstein lesz, melynek ebben a kis 
demójában egy igen jól kivitelezett partra- 
szállás részévé válhatsz. Beléphetsz akár né- 
met, akár amerikai oldalról. A teljes verzió fő- 
ként az egyjátékos módra lesz kihegyezve, de 
az már biztos, hogy a multiplayer része sem 
lesz túl unalmas. A demót helyi hálózaton, 
vagy interneten keresztül lehet játszani. 


Stronghold (94,1 MB) 


Hamarosan teljesen befejezik, az idei E3-on 
debütált Stronghold című játékot. Ez egy va- 
lós idejű háborús stratégia, mely a lovagkor- 
ba helyezi a történetet. Mint minden valami- 
revaló stratégiában, ittis építkezhetünk és 
persze háborúzhatunk is. Netek azonban nem 
kell várni a teljes változatra. Miért nem pró- 
báljátok ki? 


Mélyvíz: 

Driver: NVIDIA 

Audio: Sonigue v.195, WinAMP v2.77 
CDRWin v4.0a, CloneCD v3.0.9.1 

File Manager: Windows Commander v4.54 
Grafika: HyperSnap DX v4.12.01 
Internet: The Bat! v1.54b9, SWISH v2.00 


Build 2001.9.28 
Lejátszó: Windows Media Player v7. 
Tömörítő: WinACE v2.03d, WinRAR v2.90, 

WinZIP v8.0 
Vírusírtó:F-Secure, McAfee, NAV 


Patch: 

Counter-Strike Retail v1.0.0.3, Deer H 
v1.1, Dragon Riders Chronicles of.Peri 
Gangsters 2 v1.07, Kingdom Under Fire 
v1.103, Kohan Immortal Sovereign v1.20, 
MechWarrior 4 v2.0 Point Update, Ouake 3 
Arena v1.30, Real War v1.2, Starfleet 
Command Volume II Empires at War v2006 to 
v2007, Steel Beasts v1.19, Throne.of Darkness 
v1.1, Tribes 2 v24834, WWII Online v1.25 


Movie-k: ? 
Beam Breakers, Comanche 4, Desert Storm, 
Etherlords, Soldier of Fortune II, Warrior 
Kings, Zanzarah 


Extra: 

Ingyen Internet!!! 
Szerkesztők! § 
Biztosan sokan csináltatok kedvenc játékai- 
tokhoz különféle pályákat, küldetéseket. 
Többször előfordul azonban, hogy elég" ehéz 
megtalálni a megfelelő programokat ehhez az 
igen nehéz feladathoz. Úgy gondoltuk, adunk 
nektek két kis programot, melyekkel a Black 8. 
White-hoz valamint a Mechwarrior 4-hez ké- 
szíthettek újdonságokat. 

Max Payne vs. Neo... 

Max Payne kalandjait a legtöbben mostanra 
már végigjátszhattátok. Ám egy teljesen új élj 
ményben lehet részetek, ha ,aláteszitek" ezt 
a kis kiegészítést. A KungFu segítségével akár 
az ellen arculatát is lerúghatjuk, akár Neo a 
Mátrix-ban...Ezzel már valóban érdemes újra 
végignyomni az egész történetet! 

Pontifex Demó 

Ugye emlékeztek a Bridge Builder nevezetű 
programocskára? Ezzel lehetett hidakat épí. 
teni egy vonat számára. Nem volt ez ani 
egyszerű feladat, hiszen amennyire. 
tett a fizika törvényeire épült a pro. 
Most elkészült a legújabb változat (MEGÜutÉ 
néven), ami már teljesen 3D-s lett. Mindenki- 
nek ajánljuk, remek szórakozás és fanultiatis 
belőle az ember! 

Háttérképek 

Ismét összegyűjtöttünk nektek 
háttérképet, hogy mindenki színi 
hesse Windows operációs rends: 
jük, meg lesztek ezzel elégedve... 
ban ismét , jelentkezünk" 9 
szokásos Barát vagy ellenség: c 
4GameBugok 

4Olvasokk 

4Cheat 


aj 


Mirage Media 


MORTYR 


OLD SCHOOL FPS - ÚJ KÖNTÖSBEN 


emcsak grafikájukban, de játékme- 
N netükben is sokat fejlődtek az FPS- 
ek a legelső Wolfenstein 3D óta. Hol 
van már a régi náci-öldöklős, kulcskeresős, 
egyszerű játékmenet? Manapság remek, 
összetett sztorikat, bonyolult küldetéseket 
kapunk, megtanultunk lopakodni, távcsö- 
ves puskákkal távolról leszedni az ellensé- 
get, egyetlen hős helyett egész kommandós 
csapatokat irányítunk, a Ouake 3, a 
Counter-strike és a hozzá hasonló hálózatos 
arénákban" a fragjainkat számoljuk, vagy 
csapatosan, taktikusan támadjunk az ellen- 
séget. 


Ez persze mind szép és jó, de sokszor előfor- 
dul, hogy az ember nosztalgiával telve, vagy 
egyszerűen csak fáradtan a régi egyszerűség- 
re vágyik. A Wolfy 3D-t betöltené ugyan, de 
mai szemmel nézve oly rút szegény. Itt jön be 
a képbe a Mortyr, amely majdnem egy az egy- 
ben a Wolfy régi játékstílusát követi, de a mai 
technikai szinthez mérten, nagyon látványos 
kivitelezésben... 


És még sztori is van! O 


Leszögezem azért: ez a játék nem olyan, 
mint amilyen a Return to Castle Wolfenstein 
lesz! Aki összetett, jól kidolgozott Undying- 
féle sztorira, Half Life, vagy No One Lives 
Forever-féle átvezető mozikra, Ghost Recon- 
féle kommandós csapatmunkára, vagy egyéb 
extrákra vágyik, az be se töltse, mert csa- 
lódni fog! Hogy egy kicsit mégis ellent- 
mondjak saját magamnak: történet azért 
van...O 

2093-ban, egy olyan alternatív jövőben já- 
runk, ahol a nácik uralják a világot. Azzal si- 
került megnyerniük a háborút, hogy építet- 
tek egy időgépet és 
lecserélték a jö- 
vőt." (Tudom, tu- 
dom...) Már senki 
sem emlékszik, 
hogy pontosan mi- 
lyen is volt a világ 
azelőtt. Egy Jurgen 
Mortyr nevű német 
tudós által vezetett 
I csoport azonban 
egy készülőfélben 
lévő hatalmas ka- 
tasztrófa nyomaira 
bukkan. A világvége 
miatti félelmükben 
visszaküldik Mortyr 
fiát, a gyilokgép 


Sebastiant, hogy elintézze azt a jóembert, 
aki feltalálta az időgépet... 


Aki él és mozog... 


A játékmenet rém egyszerű: lopakodni nem 
érdemes, ha látod a nácit, lődd a nácit, ennyi. 
Időnként egyeseknél kulcsokat fogsz találni, 
amelyeket - értelemszerűen - zárt ajtókhoz 
kell használniO. 

A múltbéli, 1944-es fegyverek a háborús 
(dokumentum)filmekből ismerősek lehetnek: 
Luger pisztoly, Mauser puska, Schmeisser 
gépfegyver, Panzerfaust rakétavető, no és a 
szokásos kézigránát és a virslisütő lángszóró. 
Természetesen a technika fejlődik, a tudo- 
mány halad és a jövőben egyébkéntis elég rö- 
hejesen mutatnánk ezekkel a mordályokkal, 
úgyhogy 2093-ban lézerpisztollyal, félauto- 
mata gépfegyverrel, plazmavető fegyverrel és 
az emberi agyat befolyásoló készülékkel (ez 
Jurij kedvence lenne 0) nyomulhatunk. 


Király grafika 


A játékhoz a lengyel készítők saját grafikus 
motort készítettek, amellyel egyáltalán nem 
kell szégyenkezniük. A gótikus templombel- 
sőkben a rozetták és a stílus azonos ívelésű 
színes ablakok eszméletlen szépek és élethű- 
ek lettek, bár az egyiküknél a lengyel srácok 
egy kicsit elengedték a fantáziájukat... O 
(Lásd képünkön.) Elképesztő még a padlókon 
látható tükröződés effekt: ezt is a templo- 
mokban csodálhatjuk meg. (Mondjuk, elég 
sokat kell suvickolni a parkettát, hogy az eny- 
nyire visszatükrözze a környezetet, de ebbe 
most ne menjünk bele...9) A fény-árnyék vi- 
szonyokat is gyönyörűen visszaadták a készí- 
tők, ezen túl pedig találunk még köd 
effekteket, hóesést, esőt és szépen kidolgo- 
zott textúrákat. Persze semmi sem tökéletes: 
a német katonák poligonszáma például na- 
gyon alacsony, de ilyen alaposan kivitelezett 
környezet mellett, szerintem, ez most bocsá- 
natos bűn. 
A játék javára írandó még, hogy többféle 3D-s 
hangkártyátis támogat: akár Creative EAX-os, 
akár Aureal 3D-s ketyeréd van, jó kis térhatá- 
sú effekteket fogsz hallani. 


Ha ölni kell... 


Mindet összevéve a Mortyrt a taktikusabb já- 
tékra vágyók kerüljék, azok viszont, akik csak 
egy jó kis agyatlanul lövöldözős, náci gyilko- 
lós stuffra vágynak, szerintem nem fognak 
csalódni. A Commandos 2 türelemjátéka után 
pedig kifejezetten jól esett...O 

Bad Sector 


ME Hírek 


Készül a Sirident 


A Phantagram csendben elárulta, hogy ké: 
tenek egy teljesen 3D-s futurisztikus akciójá- 
tékát, a Stridentet. Ez a harma- 
dik világháborúba 
vezet el min- 
ket, ami ki- 
csitjobban 
cyber, mint 
napjaink. 

A játékos 
egy elit katonát 
irányít majd, akinek 
el kell menekülnie egy ku- 
tatóintézetből. A 20 küldeté- 
sünk folyamán persze nem- 
csak ,szaladnunk" kell, 
hanem különféle rész- 
feladatokatis el kell 
majd végeznünk. 

A végleges változat 
2002 végén jelenik meg XBox-ra. 


Készül a Mobile Forces 


A Rage Software bejelentette legújabb játé- 
kát, a Mobil Forcest. Ez egy Unreal 
Tournament grafikus motorral működő harci 
játék lesz, melyben rengeteg fajta járgányt 
irányíthatunk majd. Természetesen 
multiplayer rész is lesz benne, amiben a meg- 
szokott módokon felül még be nem jelentett 
érdekességeketis találhatunk majd. 


nÁtalakították" az 
MS Flight 2002-t 


A Microsoft bejelentette, hogy a nemrégiben 
történt terrortámadások miatt hamarosan 
megjelenő játékukból kivették 

a leomlott World Trade Center 
ikertornyait. Ennek köszönhető- 
en senki sem próbálhatja 
ki azt a borzalmas ese- 
ményt, amit a terroris- 
ták megtettek (valószí- 
nűleg ez azért nem za- 
var senkit...) 


Mercedes játékok várhatók... 
ATDK Mediactive bejelentette, hogy meg- 
vette a jogokat a Mercedes-Benz gyártmá- 
nyok (legyen az autó, motor, görkori, 
vagy bármi egyéb) játékokban való fel- 
használásáról. Remélhetőleg a cég renge- 
teg ilyen programot készít majd...Az első 
ilyen játék 2002-ben várható, a platfor- 
mok egyelőre ismeretlenek. 
http://www.tdk-mediactive.com/ 


Ujabb , Project" a láthatáron 
Az idei ECTS után, az orosz MIST Land be- 
mutatta legújabb fejlesztését, a Project 
ALPHA-t. Ez egy csapat-orientált taktikai 
stratégia lesz. A játékos egy 16 emberből 
álló csoportot irányíthat. Feladataink kö- 
zé tartozik a tűúszmentés, a szabadtéri 
harcok leküzdése, stb. Várható megjele- 
nése 2002. negyedik negyedév. Ez a cég 
fejleszti egyébként a Paradise Cracked cí- 
mű játékotis, mely a Buka Entertainment 
gondozásában jelenik majd meg. 
http://www.buka.com/ 


Újra itt van...American McGee! 
Már egy jó ideje megjelent a sokak által 
csak Alice néven ismert játék. Ennek teljes 
amerikai neve American McGeess Alice. Na 
mármost ebből jól látható, hogy a fickó- 
nak elég sok köze van ehhez a játékhoz. 
Azonban most nem róla, hanem éppen 
fejlesztés alatt álló új projektjéről van 
szó. Ezt a Carbon 6 Entertainment neveze- 
tű cég készíti, mely egy neves tagokból 
összetákolt" csapatot jelent (tagja ennek 
Dave Tayloris, aki egykor az id Software- 
nél ügyködött). Ha bármit megtudunk er- 
ről, azonnal jelentjük! 
http://www.carbon6.com/ 


Halo honlap! 
A Microsoft Games honlapjai között meg- 
találhatjuk a Halo ismét elindított honlap- 
ját. Az igazán érdekes dolog, hogyitt, egy- 
"! előre csak úgy tűnik, csupán XBox-ra lesz 


a program...A fejlesztők honlapján nem- 
csak, hogy a PC változat, de még a Mac-es 
is felvan tüntetve! A szoftveróriás egyelő- 
re még semmilyen hivatalos nyilatkozat- 
ban nem fixálta ezt a kérdést... 
http://www.microsoft.com/games/halo/ 


Mortal Kombat 5 ?! 
A Midway kiadott egy kis naptárt, hogy 
mely játékai ,pontosan" mikor fognak 
megjelenni. Ez összesen 14 programot 
tartalmaz XBox-ra, melyek között megta- 
ható a Mortal Kombat 5 is! Egyelőre 

! semmi egyéb infó, kép nem szivárgott ki, 
de hamarosan erre is sor kerülhet... 
http://www.midway.com/ 


CYDMIDWAY 


It a NOLF GOTY 

. A Sierra és a Fox Interactive alig néhány 
nappal a megjelenés előtt bejelentette, 

! a No One Lives Forever Game of the Year 

. Edition változatát. Ebben megtalálhatjá- 
tok majd az eredeti játékot, egy új külde- 
tést (4 pályával), új főellenséget, pálya 
editort, új textúrákat, és a játék zenéjét 


. audio CD-n. Ez külföldön közel 30 dollárba 


kerül. 
http://www.sierra.com/ 


. "Újabb" id Software játékok... 
hogy korábban már jeleztük, 
d Software néhány , új" já- 

tad ki a közeljövőben. 
bb infók derültek ki ezek- 
Ouake 3: Gold Edition. 

ne lesz az eredeti Ouake 3 
a nemrégiben megjelent 
am Arena kiegészítő is. 


Ouake II-t, valamint a Ouake 3-at. 
ectors Doom: Ebben egészen ponto- 
egy Ultimate Doom, a Doom 2, és a 
Doom lesz. Több online boltban már 
sárolható. 
//www.ebgames.com 


al Ouake BFG: Tartalmazza majd az Ouake- 


Kipróbálhatod az 
Anarchy Online-t! 


A Funcom kiadta a nemrégiben elkészült 
MMORPG játékuk teljes verzióját. Ám ezt, 
nemcsak boltokban veheted meg, hanem akár 
netrőlLis le tudod tölteni. Hogy mi a trükk? 
Hát csak annyi, hogy ez a változat csupán 7 
napig működik, aztán havi díjat kell fizetni ér- 
te. Figyelem: az állomány mérete nem keve- 
sebb, mint 660 MB, így akinek nincs elég 
gyors internet-hozzáférése, az inkább neis 
próbálkozzon! Ha még ígyis érdekel a letölt- 
hető verzió, látogass el a hivatalos honlapra! 
http://www.anarchy-online.com/ 


A nagy sikerre való 
tekintettel! 


A Croteam hivatalosan is megerősítette a hírt, 
miszerint készül a Serious Sam című akciójá- 
tékuk második epizódja, melynek pontos ne- 
ve: Serious Sam: The Second Encounter lesz. 
Ha minden igaz, idén novemberben már a kül- 
földi boltokban lesz, potom 
19,99-ért (persze dollárban 
- ez kb 6 ezer forint). A já- 
tékban lesz 12 teljesen új 
pálya, melyek különféle gyö- 
nyörű helyen játszódnak 

I majd: Dél-Amerika, 

Babylon, és a 
középkorban...14 fegyver áll 
majd rendelkezésünkre, me- 
I tyekből 3 lesz újdonság. 

Il http://www.croteam.com/ 


Sosem lesz Simsville! 
——————Ú—Ú—./]Egy;g..—— e 


Az Electronic Arts megerősített egy igen kelle- 
metlen hírt, miszerint nem fejlesztik tovább 

a már több mint két éve készülő Simsville ne- 
vezetű játékot. Ez lett volna a nagyon sikeres 
The Sims-sorozat következő tagja, melyben 
már nemcsak a saját házunkon belül ügyköd- 
hettünk volna. A fejlesztők szerint 
alapvetően a The Sims: Hot Date ki- gi meglepetés is lesz. 

egészítőjében (mely néhány héten ".. http://www.digítalleisure.com/ 
belül a boltokban lesz) is elcsász- £ ZEN 
kálhatunk otthonról, így részben k 
megadatik a lehetőség, hogy ne 
csak otthonunkat 
menedzseljük...Arról nem tud sen- 
ki, hogy ezt a leállítást a Maxis vagy 
az Electronic Arts eszközölte. Ám 

az biztos, hogy most mindenki 

a The Sims Online-non szorgosko- 
dik és még néhány olyan alkotáson, 
ami még be sincs jelentve. 
http://simsville.ea.com/ 


Dragonss Lair megjelenés! 
Nem, ezúttal nem a Dragonss Lair 3D-ről, 
hanem egy sokkal korábbi alkotásról be- 
szélünk. A Digital Leisure bejelentette, 
hogyidén piacra dobja az egykori klasz- 
szikus, Dragon"s Lair című játékának PC-s 
u változatát. Ebben rengeteg extra lehető- 
et ség, interjúk a készítőkkel, és sok más 


Itt a Gmax! 
A Discreet kiadta régebben bejelentett, 
teljesen igyenes Gmax nevezetű program- 
ját, mely a mod (játék kiegészítő) készí- 
tőknek lesz nagy segítségül. A teljes prog- 
ram 21 MB-os, és le lehet hozzá tölteni 
help, tutorial, és sample fájlokat is. 
http://www.discreet.com/products/gmax/ 


Készül a Sniper! 


Hírt kaptunk az IncaGold és a Xicat 
Interactive fejlesztés alatt álló játékáról, me- 
lyet egyelőre Snipernek hívnak. Ez a márjól 
ismert LithTech grafikus motort használja 
majd, és az 1980-as évekbe helyezi a történe- 
tet. A játékban rengeteg fegyverrel találko- 
zunk majd, és megfordulunk Chicago, Las 
Vegas és Róma városában. Ha minden jól 
megy, még idén a boltok polcaira kerül. 
http://www.incagold.com/ 


Hamarosan itt az új 

Operation Flashpoint 
A Codemaster hamarosan elkészül a nem- 
régiben megjelent Operation Flashpoint 
című játék kiegészítőjével, a Red Hammer 
- The Soviet Campaign-nel. Ez 20 teljesen 
új küldetést jelent, és szovjet oldalról 
próbálhattok majd szerencsét. 
http://www.codemasters.com/ 


Készül az Another War 


Frissíthetőek az Xbox játékok? 
Egyes meg nem erősített értesülések sze- 
rint a hamarosan megjelenő XBox játék- 
konzolhoz kapható játékokat frissíthetjük 
majd. Az első jelentések szerint csak ab- 
ban segít ez minket, hogy ezen progra- 
mokkalinterneten keresztül is játszhas- 
suk, ám előkerül az a lehetőség is, hogy 
ennek köszönhetően valószínűleg renge- 
teg javítás is lesz a játékokhoz. Persze ez 
majd kiderül akkor, amikor megjelenik 
a konzol... 
http://www.xbox.com/ 


A Cenega/Mirage Interactive bejelentette 
legújabb, még fejlesztés alatt álló játékát, az 
Another Wart. Ez egy szerepjáték lesz, a má- 
sodik világháború idején. 50, teljesen vélet- 
lenszerűen pályán nyomulhatunk, és közel 
120 különféle fegyver áll rendelkezésünkre. 
Megjelenési ideje egyelőre ismeretlen. 

A Mirage Interactive készítette egyébként 

e havi teljes játékunkat, a Mortyrtis! 


Újabb online , őrület" 


Többen észrevehettétek, hogy az elmúlt he- 
tekben tonnaszám kerültek elő olyan játékok, 
melyeket csak interneten keresztül lehet majd 
játszani. Ezen lista újabb befutója a Cryptic 
Studios fejlesztés alatt álló alkotása, a City of 
s is. Ez egy szuperhős orientált RPG ak- 
k lesz (hasonlóan, mint a Freedom 


össze hősét, több száz nféle extra lehető- 
ség közül választva. Tervezett megjelenése 
2002 nyara. Ha részletesebben érdekel a já- 
ték, látogass el a hivatalos honlapjára. 
http://www.cityofheroes.com/ 


Új Sam 8: Max a láthatáron 
Az Infinite-Machine (akik a New Legends 
. című XBox alkotáson is dolgoznak) a jelek 
szerint megkezdte egy egészen új Sam 8. 
Max játék fejlesztését. Erről 

nban egyelőre semmi 

ntos adatot sem lehet tud- 

. ni. A hivatalos bejelentésig 
várnunk kell a részletekre... 


ks : 7 
. hittp://www.infinite- 67 
machine.com/ 


Készül a Beyond Atlantis II 


A Cryo még idén karácsonykor piacra dob; 

a Beyond Atlantis című Myst-szerű kalandjá- 
ték folytatását. A játék az első időben három 
nyelven kerül a boltokba: angol, francia és 
olasz. Ezt Észak-Amerikában a DreamCatcher 
Games adja majd ki. A hazai megjelenésről 
egyelőre semmi hír. 


Újabb késéseket 
könyvelhetünk el... 


— — ———— o—ÓéÚ9—m—————gs esse 
A jelek szerint több játék is késni fog, melyek- 


nek elvileg még idén kellett volna megjelen- 
niük. A Microids-féle Warrior Kings (3D-s RTS) 
2002. március 8-án, a Buka Entertaniment 
Paradise Cracked játéka (körökre osztott tak- 
tika játék) 2002 második negyedévében és 

a Morrowind 2002 márciusában várható. Az 
újság megjelenésének pillanatára valószínű- 
leg több játékis erre a sorsa jutott... 
http://www.microids.com/ 
http://www.elderscrolls.com/ 
http://www.buka.com/ 


Warlords: Battlecry II 


Hivatalosan is megerősítették, hogy készül 
a Warlords: Battlecry folytatása. Ezzel 
egyidőben némi infót és képeket is kiadtak 
ebből. A jelek szerint összesen 12 féle és 20 
különféle kaszt közül választhatjuk ki a ne- 
künk legmegfelelőbbet. A megjelenési idejét 
azonban még nem árulták el. 
http://www.ssg.com.au/wbc2/ 


Codemasters Xbox-ra... 


A világszerte ismert Codemasters cég (akik 

a hazai fejlesztésű Insane kiadó is egyben) 
bejelentette, hogy mely játékokat fogja kiad- 
ni az elvileg hamarosan megjelenő XBox já- 
tékkonzolra. Ezek sorrendben : 

Ultimate Blade of Darkness - A Rebel Act 
Studios által fejlesztett fantasy hack and 
slash kalandjáték. Várható megjelenése 2002 
tele. 

Mike Tyson Heavyweight Boxing - Már több 


nIttabéta..." 


A nagysikerű OMF című verekedős játék foly- 
tatása elérte a beta fázist. Ettől mi még nem 
lennénk annyira boldogok, ám ennek teszte- 
lésébe bárki beszállhat. Csak annyi a teendő, 
hogy kitöltitek a hivatalos honlapon található 
jelentkezési lapot, és várjátok az üdvözült vá- 
laszlevelet! 

http://www.omf.com/betatest/ 


ös Lé 
Mafia Alpha! 


Az Illusion Softworks bejelentette, hogy ré- 
gebben bemutatott, Mafia: The City Of Lost 
Heaven című játékuk alpha fázisba került. Ez 
kb. annyittesz, hogy még néhány hónapig 
nem fogjuk látni a programot, de azis elkép- 
zelhető, hogy a karácsony előtti utolsó má- 
sodpercekben még kihozzák... 
http://www.mafia-game.com/ 


ökölvívó programotis bejelentettek XBox-ra. 
A Codemasters miért maradna ki a sorból? 
2002 áprilisában láthatja meg a napvilágot. 
Pro Race Driver - Szokásukhoz híven termé- 
szetesen nem telhet el év, mikor nem dobnak 
piacra valami autós játékot. 2002 harmadik 
negyedévében várható a legújabb termés. 
http://www.codemasters.com 


( 


SEZSBEZ KEZET fő 
( Codemasters 


Készül az Avernum 3 
A Spiderweb Software bejelentette 
Avernum trilógiájának harmadik tagját. Ez 
egy fantasy szerepjáték lesz (akárcsak az 
elődök), melyben rengeteg helyen meg- 
fordulunk majd. Tervezett megjelenése 
2002 tavasza. 
http://www.avernum.com/ 


A problémáról... 
Az Ubi Soft nemrégiben megjelent Pool of 
Radiance című játékában egy igen kelle- 
metlen hiba maradt benn. A jelek szerint 
bizonyos emberek számítógépén a játék 
törlése után (a beépített uninstall segít- 
ségével) eltűnnek a Windows rendszerál- 
lományai is. Ezt a hibát a fejlesztők már ki 
is javították egy programmal, melyet bárki 
letölthet az internetről! 
http://www.ubisoft.com/ 


Az Eidos Interactive hivatalosan is beje- 
lentette, hogy készítik a Hitman 2: Silent 
Assassin nevezetű PC-s akciójátékot. Vár- 
ható megjelenése 2002 tavasza. Részletes 
előzetesünket néhány oldallal később ol- 
vashatjátok el. 


http://www.eidos.com/ 


szeptember 11-én bekövetkezett 
A amerikai tragédia nem csak a közé- 
letet, de a szórakoztató médiát is 
alapjaiban rázta meg. Az egész világon mo- 
zikat zártak be egy időre, a témához, a hely- 
színhez, vagy az eseményhez hasonló szto- 
rit feldolgozó filmeket, tv-sorozatokat ha- 
lasztottak el, sőt, bizonyos rádióadóknál 
a ,fall" (zuhanás) vagy a , fly" (repülés) 
szavakat használó slágereket is törölték 
a műsorból! Természetesen az interaktív 
szórakoztatást nyújtó játékipart sem hagy- 
ta érintetlenül az esemény... 


A tiszteletteljes szigorításoknak megfelelően 
rengeteg cég halasztotta el egyes címek meg- 
jelenését, sőt, néhány játékból kigyomlálták 
azokat a részeket is, amelyekben több-keve- 
sebb konkrétummal utalhatnak a rettenetes 
eseményre, az (arab) terrorizmusra, vagy az 
esetleg bekövetkező háborúra. Egy-két játék- 
címet teljesen vagy törölnek, vagy csak alapo- 
san megcsonkítva látnak napvilágot... 


A WTC már nem áll ott... 


Mivel a valós események főszereplői Boeing 
gépek és a repülőgép szimulátorokban gyak- 
ran szereplő World Trade Center épületei, 
ezért nem meglepő, hogy az első megváltoz- 
tatott program a hamarosan megjelenő Flight 
Simulator 2002. Az új verziójú New York City 
városában a WTC már nem szerepel. Az indok: 
ne gyakorolhassa senki, ahogy egy Boeinggel 
eltalálja az épületet. (A készítők még azt is 
ígérik, hogy egy olyan patch-et is elkészíte- 
nek, amely az FS-sorozat korábbi változatai- 
bólis kiszedi a két épületet.) 

Hasonló módosítá- 
sok érik majd 

a Spiderman 2-őt 
is, amely elsőként 
Playstation 2-n, 
szeptember 18-án 
látott volna napvi- 
lágot, de Spidey 
magas felhőkarco- 
lókon való ugrán- 
dozásai miatt elha- 
lasztották. A ké- 
sőbb megjelenő 
verzió szintén 
csonkított lesz. 

(A Spiderman 1 vi- 
szont most jelent 
meg PC-re...) 

A diplomatikus cé- 
gek mellett sze- 


gény Fishtank Interactive viszont nagyot ba- 
kizott, amikor közvetlenül az események 
után egy nappal jelentette be a 2002 elején 
megjelenő Beam Breakers nevű repülős autó- 
versenyét, amelyben a , futurisztikus New 
York City-ben" kell felhőkarcolók között 
szálldosnunk. A német cég aztán helyreütöt- 
te a dolgot azzal, hogy legújabb közlemé- 
nyük szerint a WTC épületeket ebből a játék- 
bólis kiszedik, ,a nemrég történt, szörnyű 
események tükrében". 

Nem az épülethez, hanem a terroristákhoz kö- 
tődik az a késleltetés, amely a Tom Clancy s 
Rainbow Six terrorista-vadász kommandós já- 
téksorozat legújabb epizódját, a Black Thornt 
érinti. Az új időpontot még nem döntötték el, 
de a Redstorm csapatának nem lesz könnyű 
dolga, ugyanis ki kell vágniuk azokat a törté- 
netbeli szálakat és küldetéseket is, amelyek 

a szörnyű eseménnyel és a várható visszavá- 
gással összefüggésbe hozhatók. 


Yuri-nak várnia kell 


Vannak olyan játékok, amelyek már megje- 
lentek, de a történések hatására most gyor- 
san bevonták őket. Ide tartozik a tavaly ki- 
jött Red Alert 2 is, amelyben New York City-t 
egy alternatív világháború során a szovjet 
hadsereg lőtte rommá. Az amerikai boltok- 
ból gyorsan kivonták a játékot, és felröp- 
pent a hír egy esetleges vágott verzió elké- 
szítésérőlis. Érdekes módon a megjelenés 
küszöbén álló Yuri"s Revenge megcsonkítá- 
sáról nem szól a fáma, bár az október eleji 
boltba kerülés helyett október végéről lehet 
csak szó. 

Szintén stratégiai ,áldozat" a JoWood World 
War III: Black Gold című játéka, amely már 
nem állt messze a megjelenéstől. A játék szto- 
rija egy esetleges harmadik világháborút dol- 
gozott volna fel, amely az olajmezők feletti 
irányításért folyt volna az arabok ellen, közel- 
keleti helyszíneken. A játék kiadását egyelőre 
határozatlan időre elhalasztották, és a játék 
címét is WWIII-ra változtatták. Érdekes kér- 
dés, hogy a tartalmat miként tudják átalakí- 
tani, ugyanis a szerkesztőségünkben fellelhe- 
tő preview verzió igencsak rímelt a kitörés 
előtt álló, esetlegesen valós eseményekre... 
Végülteljesen törölték a Digital Leisure Crime 
Patrolját, ahol rendőrtisztek szerepében kel- 
lett volna terroristák után vadásznunk. 

A számítógépes játékok szigorúbb kormány- 
zati cenzúrájáról még nincs hír, de egyes 
elemzők szerint a konzervatív képviselők ré- 
széről az újabb támadások már várhatóak... 
Bad Sector 


avaly az Eidos gondozásában megje- 
T lent IO Interactive Hitman-je zseniális 

alapötlettel rukkolt elő: egy hidegvérű 
bérgyilkost irányíthattunk különféle egzoti- 
kus országokban végrehajtott megbízatásai 
során. A Hitman: Codename 47 csodálatos 
hangulatát a különféle irányításbeli gondok 
és a mesterséges intelligencia hiányosságai 
sajnos mégiscsak aláásták. Tar fejű hősünk 
azonban nem adja fel, és visszatér a készü- 
lőfélben lévő második részben, hogy saját 
eredét kutatva újabb véres küldetéseket vál- 
laljon. Hitman ezúttal nem téveszt célt - 
legalábbis ezt ígérik a készítők... 


Mint az első résznél, a folytatás sztorijának 
szálait ismét egy hivatásos krimi író gön- 
gyölíti. A történet egy kis szicíliai apátság- 
ban kezdődik, ahova Codename 47 az első 
rész végső mészárlása után vonult vissza. 

A bérgyilkos itt próbálja kideríteni, hogy ki- 
csoda vagy inkább micsoda is ő valójában. 
Hivatását egy időre felfüggesztve legtöbb 
idejét az apátság kis kertjében kapálgatva 
tölti. Egyedül Vittorio atyában bízik meg, 
akinek hónapon keresztül gyónta meg bű- 
neit, és akit a gyilkos szinte az apjának te- 
kinti. Persze a békés napok hamar elmúlnak 
és a Codename 47 ismét folytatja véres hí- 
vatását. 


De az első részben hősünknek csak egyetlen 
egy volt, a küldetések során ugyanis nem le- 
hetett menteni. Talán ez volt az első rész leg- 
nagyobb bakija: iszonyúan frusztráló volt újra 
és újra kezdeni egy-egy elszúrt akció miatt. 


Eidos Interactive 


Mivel ezért - jogosan - rengetegen panasz- 
kodtak, az IO végülis nagy kegyesen megígér- 
te, hogy a save funkció szerepelni fog a játék- 
ban - legfeljebb annyira majd limitálják, mint 
például a Soldier of Fortune-ben. 

A készítők szeretnék csökkenteni a nagyszá- 
mú és gyakran felesleges öldöklések számát 
is, hogy a bérgyilkos inkább célpontjára kon- 
centrálhasson. Többször bújhatunk emiatt ál- 
ruhába: az egyik alkalommal például sebész- 
ként kell egy operációt végrehajtanunk, hogy 
egy maffiafőnök azt a szívműtétet kapja, amit 
megérdemel... 


Állítólag sok játékos kérte, hogy a folytatás 
inkább FPS legyen, amit mondjuk nem egé- 
szen értek, mert az első részben nem magával 
a külső nézettel volt gond... Mindenesetre 

a készítők szerint a PC-s verziót ebből a szem- 
szögbőlirányíthatjuk végig, míg az Xbox és 

a Playstation marad third person, mert 
gamepaddal így könnyebb nyomulni. 

A dánokbólálló fejlesztő csapat nagyjából 

a régi, de új arcok is jönnek: az egyik 3D gra- 
fikus például Kanadából , igazolt át". Az első 
rész thrilleres zenéje kitűnő volt, ezért jó hír, 
hogy továbbra is Jesper kyd szolgáltatja 

a talpalávalót. Mostis lesz magyar , kapcso- 
lat", ugyanis Kyd zenéjét a magyar rádió fil- 
harmonikus zenekara veszi fel! 

A remek sztori és az ígéretes játék egyébként 
nemcsak a játékosok, de a filmmogulok fi- 
gyelmétis felkeltette. A sok ajánlat közül 

a készítőknek eddig egy tv-sorozatra vonat- 
kozó tetszik a leginkább. 

Már csak abban kell reménykednünk, hogy az 
IO tanult a hibákból, és helyrepofozza az első 
rész botrányosan rossz irányítását, a küldeté- 
sek szerkezetét, és végre a Save funkciót sem 
felejtik ki... 

Bad Sector 


Hitman 2 
Wwww.eidos.com 
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n ha nem... 


AMITŐL JÓ 

n bérgyilkost irányí- 
tani remek móka... 

m király thrilleres 
hangulat 

m ha kijavítják az irányíi- 
tást, az MI-t és lesz 
végre save funkció 
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Computer Artworks 


gazi paranoiás hangulat jellemzi majd 
I a The Thing című játékot, amelyben egy 

amerikai-norvég kommandós osztag 
élén kerülünk egy rettenetes idegen lények 
által megfertőzött antarktiszi kutatóbázis- 
ra. A túlélő horror akciójáték során társa- 
ink, vagy különféle megtalált NPC-k segít- 
ségére leszünk utalva, de sohasem tudjuk, 
melyikük testét fertőzte már meg az ide- 
gen, hogy egyik pillanatról a másikra gro- 
teszk rémséggé alakulva lemészároljon 
mindenkit. Embereink hasonló bizalommal 
lesznek irántunk... 


A sci-fi/horror-rajongók talán emlékeznek az 
1982-ben vetített azonos című John 
Carpenter-féle amerikai filmre, amelynek 

a most készülőfélben lévő játék a közvetlen 
folytatása. A meghökkentő nyitójelenet során 
egy száguldó helikopterből puskával csápoló 
fickó kétségbeesetten üldöz és próbál lelőni 
egy ártatlannak tűnő kutyát. Az eb végülis 
egy amerikai kutatócsoporthoz ér, akik nem 
értvén a helyzetet, elintézik az egyik társukat 
megsebesítő, őrült szemű norvég kollégákat. 
Persze hamarosan kiderül, hogy a négylábú 
bensőjében egy jó sok lábbal és egyéb 
nonkonform testrészekkel felszerelt idegen 
lény lakozik, amely hamarosan szétfertőzi az 
egész kutatóbázist. Az idegen feltűnés nélkül 
bújik meg a gazdatestben, úgyhogy senki sem 
tudja a többiekről (és saját magáról sem...) , 
megfertőződtek-e már, vagy sem. Paranoiás, 
örült hajsza veszi kezdetét, amely során a sze- 
rencsétlen kutatók gyakran egymás ellen for- 
dulva űzik az idegent... 


Min bé 1-3 rT2 
nu? 


A játék ott kezdődik, ahol a film befejeződött. 
Az elhagyatott antarktiszi kutatóbázisra meg- 
érkezik az amerikai-norvég 
speciális egység, hogy kide- 
rítsék, mi álla megmagya- 
rázhatatlan halálesetek mö- 
gött. Blake-et, akomman- 
dósok vezetőjét irányítva 
hamarosan megtaláljuk 

a kutatók grimaszoló, meg- 
fagyott holttesteit, és per- 
sze előbb-útóbb a vendég- 
szerető idegen lényekkel is 
kapcsolatba kerülünk 

- anélkül, hogy sejtenénk, 
melyik NPC formájában. No 
persze — amolyan Half Life 
stílusban - rögtön le is mé- 
szárolhatnánk mindenkit, 


csakhogy ezekre a karakterekre és a később 
esetleg gyanúsnak tűnő saját embereinkre is 
feltétlen szükségünk lesz, ugyanis egyesek az 
ajtókat fogják nyitogatni nekünk, mások vi- 
szont az embereinket gyógyítgatják, vagy 
lesznek olyan hacker-félék is, akik a számító- 
gépes rendszerbe betörve mentik ki nekünk 

a játékállást. Ha bizonyos NPC-ket lekaszá- 
lunk (vagy az idegenek ebédelnek meg belő- 
lük), akkor vége a játéknak, mert ott ragadha- 
tunk egy zárt ajtó mögött a bázison. 

Lesz egy kis taktikai része is, ugyanis Blake 
szerepében megparancsolhatjuk embereink- 
nek, hogy kutassanak bizonyos területeket, 
támadják meg az ellenséget, vagy egyszerűen 
csak őrködjenek. Mindegyik katonánknak van 
egy félelem/bizalom mutatója, amely azt sza- 
bályozza, hogyan reagáljanak Blake paran- 
csaira. Nem lesz könnyű dolgunk, mivel a lát- 
hatatlan fertőzés miatt hamarosan mindenki 
szívét a félelem és a paranoia mardossa. Ha 
túl sokáig maradunk távol csapatunktól, vagy 
váratlan módon cselekszünk, ránk is gyana- 
kodni fognak, és a bizalmat csak úgy tudjuk 
visszanyerni, ha például a parázó emberünk 
kezébe egy fegyvert nyomunk. 

Persze nekünk is vigyáznunk kell, kiben bíz- 
zunk meg, ugyanis a megfertőzött NPC-k , sé- 
tálókká" alakulnak át - a főellenségeket le- 
számítva őket a legnehezebb legyűrni. A ,ro- 
hangálók" az áldozatok letépett fejéből lábat 
növesztett mutánsok: ezeket szerencsére egy 
fokkal könnyebb legyűrni, viszont igencsak 
sokukkal találkozunk majd. Végül a , repesz- 
tők" a játék főellenségei, akik különféle test- 
részeket felnyalábolva és a sajátjukhoz csatla- 
koztatva hatalmas mutáns masszaként akár 
négy-öt emberünketis legyűrhetik. Szóval 
nagyon ígéretesnek tűnik a stuff, de az idege- 
ink tépésével még 2002 tavaszáig sajnos vár- 
nunk kell. 

Bad Sector 


The Thing 


computerartworks.com 
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zinte pontosan egy esztendővel ez- 
S előtt számoltunk be az Activision 
Tony Hawk által fémjelzett deszkás 
játék második szériájáról, mely mind 
a konzolosok, mind a PC-sek táborában 
osztatlan sikert aratott, és nagyban hoz- 
zájárult a THPS kultusz kialakulásához. 
Nos, drágáim, itt a harmadik! Na jó... még 
! csak készül. 


Indulhat a gördeszka-móka. Bő naci alap. 

A kickboard már a fagyizóban is ciki. Ne 
aludd át az új trendeket. Ha gördülve közle- 
kedsz, csakis a gördeszka jöhet szóba. 

A legtutibb! Veszélyes ugyan, de sok gyakor- 
lással és jó sebgyógyulási sebességgel igen- 
csak laza trükköket lehet beadni a kis guruló 
lapkán. Nem csoda tehát, hogy az előbb kon- 
zolon sikeressé vált THPS2 már a PC-sek szá- 
mára is régóta kötelező darab. Az Activision 
eredetileg azt szerette volna kipróbálni, 
hogy a PC-seket a focin kívül más sportággal 
is el tudja-e csalogatni a valós idejű csata- 
mezőktől és szörnybarlangoktól? 

Hmm. Sikerült. Ennek mi örülünk a legjob- 
ban, ők meg az eladási mutatóknak, melyek 
magukért beszélve egyértelművé tették, 
hogy nem szabad megállni a fejlesztésben. És 
lőn. Már dolgoznak a gém harmadik részének 
PC-s változatán. Az ígéretek szerint az előd 
felülmúlhatatlan száguldás-érzésén felül tel- 
jesen új, gyönyörű grafikát láthatunk, még 
jobb, kifinomultabb és változatosabb trük- 
kökre leszünk képesek majd. Ja, és azt is 
mondják, hogy a játszhatóság, a játékélmény 
még durvább lesz. Még jobb. 


Új a karrier 


Vége a látványos, de értelmetlen trükköknek 
és a céltalan ide-oda gurulászásnak. A karrier- 
mód a megváltónk. Szóval, mostantól a karri- 
erünk során feladatokat kapunk, melyeket tel- 
jesítenünk kell, és így gyűjtögetjük majd 

a pontokat és dollárokat. Talán nem kell annyi 
fénylő konzervdobozt összegyűjtenünk pá- 
lyánként, hanem inkább a frankó kis trükkjein- 
ket értékelik. Lényeg: jó helyen legyünk, a jó 
időben. Például: egy mezei wall-ride amúgy 
nem kap túl sok pontot, ám ha ezt a megfelelő 
helyen adjuk elő, akkor lesz ám nemulass! 
Természeti katasztrófák törnek ki, földrengés, 
árvíz. Ezek folyományaként kis közlekedési 
káosz is közrejátszik adott esetben. Bár a hi- 
vatalos, előzetes leírás szerint felhőkarcoló- 
katis ledönthetünk egy-egy, jó helyen bemu- 
tatott figurával, feltételezhetően (az ismert 
okok miatt) ez az opció kikerül a játékból. 


Activision 


NOSE SrFALL 
sé0 


Természetesen mindezen jelen- 
ségek gyönyörű, 3D-s környezet- 
ben mutatják meg magukat. A 
játékban fontos szerepet kap 
majd a tapasztalati mutatónk, 
melyet a feladatok végrehajtásá- 
val értelemszerűen növelhetünk. 
Nem lesz viszont annyira egysze- 
rű, mert a játék csak minimális 
segítséget nyújt a feladatok mi- 
benlétével kapcsolatban, a pá- 
lyák kezdeténél. 

A harmadik részben a színhelyek 
még életszerűbbek lesznek, és 

a ,street"-elést az eddigieknél 
is jobban oldották meg. Több 
lesz a gyalogos, a kocsi, a bal- 
eset stb. Mozgó, puha fékező- 
oszlopok lesznek a pályákon. 

A fejlesztők tíz nagy 3D-s kör- 
nyezeten dolgoznak, melyek Los 
Angelesre, Tokióra vagy épp Pá- 
rizsra hasonlítanak majd. A va- 
lóságban is létező skate- 
parkokkalis találkozhatunk a 
játékban. 


67 gdb 
HANDSTAND 50-50 


Fő a fejszőr 


No de mindannyian tudjuk, hogy nem ez 
a legfontosabb. HANEM!! A frizura-tuning! 
Tudják ezt odaát ektivizsönék is, tehát a be- 
épített fodrászt elküldték továbbképzésre, 
hogy megfeleljen az új, XXI. századi kihívá- 
soknakis. Tony Hawk, Chad Muskra stb. Élő 
legendák, az ő bőrükbe is belebújhatunk, ám 
ha nem tetszik, akkor jöhet a ruha-túra. Az 
opcionális választások köre kiterjed 

a napszemcsókra, tetkókra, frizurára, még 
csuklószorítókra is. Ezt már szeretem...O 
Nos, drágáim... csalódni nem fogunk. Csak 
legyünk még egy cseppet türelmesek! 
LKIdenes 


Tony Hawk"s Pro Skater 
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együnk egy kevés Dark Reign 2-t 
Vers adjunk hozzá némi Close 
Combatot és máris kész a második vi- 
lágháborús hangulattal átitatott 3D valós 
idejű stratégia, a Freedom Games védőszár- 
nyai alatt megjelenő GI Combat. 


A Freedom Games neve még a jobban infor- 
máltak számára is ismeretlenül csenghet, ami 
persze nem meglepő, hiszen a szoftvercég 
alig egy éve alakult néhai Talonsoftos és 
Atomic Gameses fejlesztők részvételével. A GI 
Combat a cég első játéka, amit terveik szerint 
rövid időn belül két újabb projekt követ. Ta- 
pasztalatból tehát nincs hiány, így joggal re- 
mélhetjük, hogy a második világháborús ala- 
pokon nyugvó 3D RTS beválltja a hozzá fűzött 
reményeket. 


I Ajátékban kizárólag amerikai és német had- 

! járatokban vehetünk részt, ebből egyenesen 
következik az is, hogy a hadszintér Európa. 

A küldetések nagyobbik része szigorúan a tör- 
ténelmi tények alapján épül fel, találkozha- 
tunk azonban néhány képzeletbeli összecsa- 
pássalis. A D naptól kezdődően lényegében 
minden fontosabb ütközetben ott lehetünk, 
akár Patton tábornok oldalán, akár a lassan 
visszavonuló német hadsereg kétségbeesett 
erőfeszítéseiben segédkezve. 

A játéktér teljes egészében 3D, kedvünkre for- 
gathatjuk, nagyíthatjuk vagy kicsinyíthetjük, 
így a terepviszonyok változásait is remekül ki 
lehet majd használni. Alapvetően egy szakasz 
katonátirányíthatunk, de alkalomadtán más 
egységek - tankok, tüzérség vagy éppen a lé- 
gierő - támogatását is igénybe vehetjük. A 3D 
megjelenítésnek köszönhetően remekül lát- 
szanak majd a sérülések és lövésnyomok a kü- 
lönböző harci járműveken, illetve a környeze- 
tünk is megváltozik a felrobbanó lövedékek 
hatására (házak dőlnek romba, kráterek ala- 
kulnak ki a bombatámadások nyomán) 

- mindezt persze élő egyenes adásban figyel- 
hetjük... 


nValós" idő avagy , Foly 


A program egyik fontos újítása a ténylegesen 
valós idő fogalmának bevezetése. A fejlesztők 
szerint mindezidáig egyetlen valós idejű stra- 
tégia sem játszódott , ténylegesen valós idő- 
ben", mindössze , folyamatos" időben. Ezen 
persze lehetne vitatkozni, a Freedom Games 
mindenesetre úgy véli, hogy a GI Combat lesz 
az első olyan RTS, ami minden szempontból 
a valós" időt használja. Őszintén megvallva 


Talonsoft 


számomra ez inkább ügyes reklámfogásnak 
tűnik, mintsem tényleges előrelépésnek 

a kategóriában (lévén ebben a játékban nem 
kell építkeznünk, vagy nyersanyagot gyűjtö- 
getnünk, ergo egy esetleges időgyorsításnak 
sem lenne túl sok értelme), de ne legyünk 
rosszmájúak és mielőtt ítéletet mondanánk, 
inkább várjuk meg a játszható verziót. 

A béta verzió várhatóan december magassá- 
gában készül el, remélhetőleg senkit sem ri- 
aszt el a beharangozott PIII 400 MHz-es mi- 
nimum gépigény. A GI Combat egyébként 
hálózaton és azinterneten keresztül is 
játszható lesz, egyszerre maximum 32 játé- 
kos részvételével. Pályaszerkesztőt nem, ki- 
egészítő küldetéslemezeket viszont tervez- 
nek a programhoz. 

Del 
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GI Combat 


www.gicombat.com 
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nm gyenge MI 
nm csúnyácska grafika 


AMITŐL JÓ 
n második világhábo- 
rús körítés 
n ,Pörgős stratégia" 


em egészen két éve jelent meg egy 
N ismeretlen kis kiadótól egy játék, 
amely a második világháborús stra- 
tégiai játékstílusban akkora áttörést ho- 
zott, mint az FPS-eknél annak idején 
a Doom és a Ouake. Annak ellenére, hogy 
megjelenését semmilyen reklám, illetve 
marketing nem kísérte, (ráadásul csak 
interneten lehetett megrendelni) tekinté- 
lyes rajongótáborra tett szert és minden te- 
rületen maga mögé utasította e játékstílus 
- mostanra elkényelmesedett - tagjait. 
A fejlesztőcsapat azóta sem ült a babéro- 
kon, hanem belekezdett a folytatásba, 
aminek a sokatmondó CM 2- Ber- 4 
tin to Barbarossa nevet adta. 


MitőlLis vált pillanatok alatt a CM 
népszerűvé? A CM két dolgot 
tudott mesterien 
ötvözni, amire ed- 
dig egyetlen más 
stratégiai program 
nem volt képes: látványos 

3D-s grafikát kínált, miközben a taktikázás 
sem veszett a háború ködébe. Sőt! A harctéri 
viszonyok leghűbb megvalósítása terén is el- 
vitte a pálmát számos , csont-stratégia" elől, 
holott azoknak pont ez volt az erősségük. 

A játékos először beállította, mit akar az 
adott körben csinálni, majd ezek után meg- 
nézte a program generálta filmben, hogy mi 
is vált valóra a tervekből. Mivel a mesterséges 
intelligencia is a helyén volt, tényleg élveze- 
tesek voltak a harcok. Egyedüli morgolódásra 
csak a rövid háborús időszak (a partraszállás- 
tóla német fegyverletételig) és akampányok 
teljes hiánya adott okot. (Ez utóbbi szerintem 
megis gátolta, hogy a világháború-mániákus- 
okon kívül mások is hosszan eljátszadozzanak 
a CM-mel.) 


Keleten a helyzet változó 


A második rész helyszínéül a keleti 
frontot választották a fejlesz- 
tők. Nemcsak a hosszú idő- 
szak (1941. június — 1944. 
május) és a rengeteg harcjármű 
miatt, hanem mert a világháború 
leghevesebb csatái is itt játszódtak le. 
A CM 2 grafikájában nem lesz sok változás, 
hiszen eddig is lenyűgöző volt (kivétel ez alól 
a páncélosok egy helyben álló kerekei 6), de 
némi finomításokra azért itt is számíthatunk: 
a felbontás magasabb lett (32 MB-os video- 
kártyával rendelkezők előnyben!), illetve a lö- 
vések, robbanásokis látványosabbak lesznek. 


Előzetes / Stratégia 
MISSION 2 


ps 49 KEEN 
A keleti front számos specialitása is helyet fog 
kapni: a különböző mocsaras, sáros terepet, 
az alacsony színvonalú úthálózatot éppúgy fi- 
gyelembe kell venni, mint a hadviselő felek 
erősségeit, gyengeségeit. Itt például tapasz- 
talhatjuk azt a tényt, hogy hiába volt a szovje- 
teknek a szinte legyőzhetetlen T-34-esük, 
a gyenge kommunikáció (beépített rádiók hiá- 
nya) és harctéri szervezet- 
kk lenség miatt mégis 
a gyengébb né- 
egy met páncélosok 
prédáivá váltak. 
Új elem a kondí- 
ció, ami nincs össze- 
függésben a tapasztalati 
szinttel: találkozhatunk le- 
harcolt és a hosszú harctól ki- 
fáradt német veteránokkal, akik- 
nek talán pont a zöldfülű, de jó erő- 
ben lévő rohamozó szovjet gyalogosokkal kell 
megküzdeniük. 


Sztálingrád 8. tsai 


Több mint 300 egység fog szerepelni a játék- 
ban, ráadásul a németek szövetségesei - ma- 
gyarok, románok, olaszok, finnek — is szere- 
pelni fognak a maguk olykor speciális harcjár- 
műveivel. (remélhetőleg ezek némileg 
valósághűbbek lesznek, mint a számos más 
világháborús játékban...) Egyetlen zavaró 
pont, hogy a fejlesztők a hatalmas igény elle- 
nére sem tervezik kampányok kialakítását 

- annak ellenére, hogy a játék felépítése szin- 
te tálcán kínálja ennek lehetőségét! Remélhe- 
tőleg az év végéig még felülvizsgálja ezen ál- 
láspontját a Big Time Software, mert e nélkül 
is sikeres lesz a CM 2, de messze nem annyira, 
mintha előre elkészített, vagy véletlenszerű- 
en generált küldetésekben bizonyítanánk 
hadvezéri képességeinket... 

Uhu 


Command Mission 2 
www.battlefront.com 


AMITŐL NEM 

n nem lesznek kam- 
pányok, kis nemze- 
tek csapatainak 
pontatlan megvaló- 
sítása 


AMITŐL JÓ 
n új hadszíntér 


rancs-lehetőségek 
u szép grafika 


MENNYIRE TŰNIK JÓNAK 


Az utóbbi egy-két Need for Speed 
epizódnál is már az járt a fejünkben: 
Mit lehet még ehhez hozzátenni?" . 
Most a Motor City Online képében 
megjött a válasz: , Ezt!". On-line já- 
tékmenet élő ellenfelek ellen, renge- 
teg szerelnivaló, izgalmas autók, 
hangulatos körítés, maximalizált ad- 
renalin. Csak szuperlatívuszokban 
lehet beszélni róla. 


szállottja vagyok. Szinte mindenféle 

stílust képes vagyok befogadni, legyen 
az rally, gyorsulás, vagy bármi más. Kedven- 
ceim közé tartozik a nagysikerű Colin McRae 
Rally, és természetesen az eleinte grafikájá- 
ról elhíresült Need for Speed-sorozat is. Az 
utóbbi hosszú éveken át képes volt megtar- 
tani a vezető helyet nemcsak nálam, hanem 
a fanatikus autómániákusok ezreiben egy- 
aránt. Az idő múlásával egyre többet fejlő- 
dött a sorozat, mígnem elértük a már régeb- 
ben megjelent ötödik epizódot, melyet Por- 
sche Unleashed-nek hívtak, illetve idehaza 
Porsche 2000 néven vált ismertté. Ebben 
már szinte minden eddigi NFS által felvillan- 
tott erény egyesült, de legfőképpen a fiziká- 
ra gyúrtak rá, és a grafika már egyenesen 
gyönyörű volt. Rengeteg játék után már csak 
arra tudtam gondolni, hogy bárcsak jönne 
már a következő rész! Az első háromhoz ki- 
adtak úgynevezett SE változatokat is, me- 
lyekben több pálya és autó volt. Mivel a ne- 
gyedik epizódnál már nem volt ilyen, így az 
ötödiktől sem lehetett elvárni. Ekkor ötlött 
fel a kérdés: , Most mi lesz? Vége mégsem le- 
het ennek a kiváló sorozatnak! ". Rövid időn 
belül az Electronic Arts bejelentette a Need 
for Speed Motor City-t. , Végre!" — gondol- 
tam. Aztán egyre csak csúszott a megjelenés, 
csak azt hajtogatták, hogy mégsem jelenik 
meg idén. Aztán egyszer csak — mint derült 
égből a villámcsapás - megváltoztatták a já- 
ték nevét Motor City Online-ra. Nagy meg- 
döbbenés ért, mikor kiderült, hogy ezzel 
csak interneten keresztül lehet majd nyo- 
mulni. A kiadó ezen kijelentése hatalmas 
visszhangot keltett az egész játékvilágban. 
Mindenki azt mondta, hogy nagyon rossz fe- 
lé halad a cég ezzel az állásponttal. Volt 
olyan NFS rajongói oldal, ahol még aláíráso- 
katis gyűjtöttek egy ,online ellenes" petíci- 
óhoz. Ma pedig már a majdnem végleges 
programmal nyomulok, és bizony nagyon 
elégedett vagyok. A világ az elmúlt években 
rengeteget változott, és a rajongók is tudo- 


J ó ideje már, hogy az autós játékok meg- 
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másul vették, hogy ez a jövő. Hogy ez meny- 
nyire jó nekünk? Amíg nem próbálod ki, biz- 
tosan nem fogod megtudni... 


Megismerkedtünk, és egymásba 
szerettünk 


Mikor megkezdtem pályafutásomat Motor 

City életében, bizony kétségeim voltak. Meg- 
éri majd előfizetni? Elérek egyáltalán vala- 
miféle helyezést? Ilyen és ehhez hasonló 
gondolatok forogtak a szemem előtt. , Na 
mindegy", - gondoltam, és megvettem éle- 
tem első autóját, egy 57-es Ford Fairlane-t. 
Ütött-kopott külseje nem tántorított el kitű- 
zött célomtól. , Én leszek a bajnok!" - gon- 
doltam, és máris a tömeg sodrásába kerül- 
tem. Azon kapom magam, hogy alig fél perc 
leforgása alatt máris az első versenyemen 
vagyok. Sokan kérdezik, hogy milyen verdám 
van, és miből gondolom, hogy ezzel bármi- 
lyen helyezést is magamévá tehetek? Kit ér- 
dekelnek ezek, negyedik még akkor is lehe- 
tek, ha kétszer megpördülök saját tengelyem 
körül... Megkezdődött a futam. Nagy szeren- 
csémre ketten ki is ütötték egymást, így ha- 
mar a második helyre kerültem. Az előttem 
suhanó verdájáról már távolrólis látszott, 
hogy nem ma játszik először, úgyhogy meg- 
hagytam neki a megtisztelő első pozíciót. 
Magamévá tudhattam hát az első 120 dollá- 
ros nyereményemet, és néhány pontot, ami- 
rőlakkor még nem tudtam, hogy mire jó... 
Menjünk megint?" - kérdezték a többiek, 
ám én úgy döntöttem, hogy inkább megis- 
merkedem a program egészével. 


Lehetőségek garmadája 


Mi is tesz egy autós játékot sikeressé? Először 
is nagyon jól kell, hogy kinézzen. Ezen a téren 
az EA-ban eddig nem nagyon lehetett csalód- 
ni, és nyugodtan mondhatom, hogy a látvány 
ittis remekül sikerült. Igaz, hogy bizonyos 
esetekben csökkentett grafikai elemeket kel- 
lett alkalmazni — tehát néha gyengébb a gra- 
fika, mint az NFS Porsche 2000-nél —, de ezt 
muszáj volt megtenni, hogy jól hasítson az 


Sam. Joe másvéleménye, avagy nyavalygás 2 percben 


nak. Ez nemcsa 


kb. százezret érő autóért. 


interneten keresztül. Például az autók lénye- 
gesen kevesebb poligonból vannak, mint ott. 
Viszont az is igaz, hogy egyes helyeken sokkal 
igényesebb, mint eddig bármilyen autós já- 
ték! Például a versenypályákat körülálló né- 
zők sem mind , Textúrafalva 2D-s lakói" többé, 
a pályához legközelebb álló szerelők, opera- 
tőrök mozognak, tesznek-vesznek, és van tér- 
beli kiterjedésük. A megszokott négy NFS-es 
nézetből szemlélődhetünk — műszerfal mö- 
gül, ,a motorháztetőn ülve", közvetlenül az 
autó mögül, és kicsit távolabbról az autó mö- 
gül-, de talán ez az első eset, amikor a mű- 
szerfal mögötti nézet tökéletes! A nézőpont 
ugyanis nem fix, a kanyarokban a virtuális s0- 
főr forgatja a fejét, a menetirányon tartja 

a szemét. 

A második nagyon fontos dolog, hogy renge- 
teg pályán tudjuk próbára tenni magunkat és 
az ellenfelek idegeit O. A Motor City Online- 
ban már most 24 terep áll rendelkezésünkre. 
Ez a szám a fejlesztők elmondása szerint ug- 
rásszerűen megnő majd, ha a végleges válto- 
zat megjelenik. Gondoljatok csak bele: már 
napok óta tanulod ezeket a pályákat, és még 

. mindig nem vagy mesterük. Mindezen idő 
alatt valaki a nagyvilágban biztosan készíti az 
ő saját kis versenypályáját, melyet, amint el- 

. készül, biztosan megoszt mindenkivel. Innen- 
től kezdve pedig gyakorlatilag határtalan ide- 
ig ismerkedhetünk majd az új helyszínekkel. 
Ennek külön örülök, mert szerintem az , utcai 
pályák" - bővebben majd alább - a nagy 
többség számára túlontúl technikásak! Ez jól 
leszűrhető abbólis, hogy amikor rá akarsz 
térni egy ilyenre, akkor látod, hogy hol, há- 
nyan vannak éppen. Az egyszerűbb körpályák 
messze , sűrűbben lakottak", mint ezek. 

És végül, de nem utolsó sorban nagyon fon- 

. tos, hogy rengeteg kipróbálható járgány le- 

gyen. Az MCO autói az 1930-as évek végétől, 

az 1970-es évek közepéig terjedő időszakot 

L. Kivétel nélkül az Egyesült Államok 

ártásának klasszikus darabjai, az első 

.V8-as motorral szerelt Fordtól 

2 Car"-okig. Ez — ha minden igaz — 


Döbbenetes, ilyen még nem volt, le a kalappal! ZeroCool kollégát szemlátomást a versenyzés 
nyűgözte le - igaza is van, és nem túlzott, amikor az élő versenyzők elleni nyomulást ma- 
gasztalta. Sokkal jobb érzés valódi ellenféllel szemben nyerni, mint a buta AI-t megverni. 
Jómagam a buherálásért lelkesedem. Már látom , sanyarú sorsomat", miszerint én építeni 
fogom a verdákat a klubbnak, ZeroCool meg lenullázni. 9 Cool nem említette a játék zené- 
jét! Elképesztően jó, ez a második olyan játék fennállásom alatt, melynek nem kapcsoltam ki 
az aláfestőzenéjét azonnal, hanem egyenesen felhangosítottam. (Az első az Interstate 76 
volt.) Viszont több dologtólLis félek. Az első a költségekkel kapcsolatos. Most úgy fest, hogy 
lesz egy magához a játékhoz kapcsolódó ár, ezen felül várható egy havi előfizetési díj. A 
doboz" árát még csak-csak kinyögi — vagy kisírja az ősöktől - az ember, de a havi díj már 
meredekebb dolog. Az MCO chatcsatornákon 10 USD (kb. 3000 Ft) körüli összegről pletykál- 
sok lesz a hazai játékosok zömének, de még az a kérdés is aggasztó, hogy 
hogyan lehet ezt kifizetni? Valószínűleg majd csak hitelkártyaszámmal, neten keresztül, 
amitől eleve borsódzik a hátam. Második félelmem a csalókkal kapcsolatos. Minden bizodal- 
mam a fejlesztő srácoké, de a betában gyanúsan sokan lesznek , valahogyan elsők", pedig 
már az első körben kicsúsztak és végig úgy tűnt, 
célba futva derült ki, hogy ők az elsők. Merjen ezek után az ember tétként az autójában ját- 
szani? Meg aztán rém sokan tartanak iszonyatos liciteket is! Láttam félmilliót kiégetni egy 


Kívánom, hogy ne legyen igazam, és a véglegesben már oldják meg mindezeket a kérdéseket 
maradéktalanul! Az eredményről a végleges megjelenése után még bizonyosan hírt adunk. 


ogy egy tapodtat sem mozdulnak, csak a 


valamivel több mint 60 gépkocsit jelent. Rá- 
adásul minden egyes darabot lehetséges — Mit 
lehetséges? Kötelező! - átbütykölni! Felfüg- 
gesztés, motor, váltó, karosszéria mind-mind 
a szakavatott kezek ügyes beavatkozására 
vár! Így aztán nemcsak, hogy a teljesítménye- 
ken tudunk javítani, még beleis szeretünk sa- 
ját ,teremtményünkbe". 

Jaj, majd" elfelejtettem mondani, hogya fizi- 
ka is remekül sikerült! Ám ezen annyira nem 
vagyok meglepődve, ismerve az NFS-sorozat 
törzsfejlődését. Mindazonáltal nem mondha- 
tom, hogy olyan nagyon könnyen lehet irá- 
nyítani a ,gépeket", hiszen kb. 40 év ,termé- 
se" elég különböző képet mutat. Az első au- 
tók ugyebár jobban csúszkálnak, meg néha 
nem is annyira gyorsak (persze ezt csak az 
alap felszereltségekre értem 0). A játékidő 
felét mindenképpen azzal fogjuk eltölteni, 
hogy megismerjük az új mozgást, és megpró- 
báljuk kialakítani a harmóniát. 


— ftwinotimo finished 
.FRezen — finished 
Blood finished 
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A verseny hevében... 


Még nem árultam el, hogy mitől zseniális ez 
a program, most úgy érzem itt az ideje, 
hogy ezt megtegyem. Mint már említettem, 
rengetegféle lehetőségünk adódik, miután 
belépünk Motor City világába. Ám mit sem 
érne az egész, hogyha csak a jól megszo- 
kott, legtöbb esetben buta gépi ellenfelek 
okoznának nekünk fejfájást. A legnagyobb 
szenzáció a programban az, hogyitt hús-vér 
emberekkel kell megbirkóznunk, akikkel 
akármelyik pillanatban tudunk társalogni is. 
Játék közben sokkal magasabb az adrenalin 
szintünk, hiszen tudjuk, hogy bármikor el- 
küldhetnek a fenébe, és akármikor szerez- 
hetünk új barátokat is. Így lettismerősöm 
Finnországban, az USA-ban, Philadelphiá- 
ban, és még sorolhatnám - persze akárcsak 
más chat rendszer esetében itt sem tudha- 
tom, hogy ki mennyire mond igazat, de mi- 
ért is hazudnának? 
Megpróbálom felvázolni, hogy milyen ver- 
senymódok közül választhatunk (nagy leve- 
gőre lesz szükségem...) ! Adva vagyon az 
úgynevezett Street 
Racing, melyben, 
ahogy a neve is mu- 
tatja különféle ut- 
cai pályákon nyo- 
mulhatunk. 
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Játszhatunk szponzorált menetet 
(Sponsored Race) , ahol a helyezést elérők 
között a rendszer szétoszt némi dellát és 
pontokatis, amik meghatározzák egy karak- 
ter szintjét. De a legfontosabb, hogy 

a szponzor autóival csapathatunk! Ilyenkor, 
a lezúzzuk a verdát, akkor nem a mi zse- 
bünk bánja, hanem az övé. Ha sikerül dobo- 
gós helyezést elérnünk, akkor megkapjuk 

a jutalmunkat, függetlenül attól, hogy 

a jobb kezünkben egy csokor küllővel, a bal- 
ban pedig egy szivargyújtóval szaladunk át 
a célvonalon, vagy egy karcolás nélkül vit- 
tük be a gépet. Minél magasabb szinten va- — 
gyunk, annál több lehetőségünk lesz (több 
pályán nyomulhatunk, extrább autóink le- 
hetnek, stb.). Fogadhatunk persze pénzben. 
is, ám ez már sokkal kockázatosabb dolog. 
(Illetve még itt a Klub verseny is, amiről 
majd később szólok pár szót.) Egy verseny- 
ben egyszerre 4 ember vehet részt, de akár 
botokatis invitálhatunk a menetekbe. Tudá- 
sukat a szerver véletlenszerűen állítja, így 
bizonyos esetekben röhejesen gyenge ellen- 
feleink lesznek, de a jellemzőbb inkább az, 
hogy a tudást agresszivitással pótolják. Ha 
nem tudnak elmenni mellettünk, akkor ne-. 
mes egyszerűséggel lelöknek a pályáról. Na, 
ebben verhetetlenek a nyavalyások! Mindig. 
te fogsz kipördülni, ők soha! 

A Circuit Racing az előbbi testvére, azzal 

a különbséggel, hogy itt különféle körpályá- 
kon mehetünk. 

A Drag Racingnél kezd érdekessé válni a do- 
log. Ebben a módban akár az ellenfél járgá- 
nyátis megnyerhetjük. Célunk, hogy az egye- 
nes, 400 yardos gyorsulási szakaszon előbb 
érjünk célba. Mégis mi számít? Hát ott van az 
indulás, a kerekek tapadása, a gyorsulás, 

a légellenállás és még sorolhatnám. 

Az Open Trialsban időre kell teljesítenünk 

a megadott pályákon. Itt már saját autónkkal 
kell versengenünk, ám egyetlen ellenfelünk 
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az idő. Minél jobbat futunk, annáltöbb pont 7 
és pénz lesz a jussunk. A legjobb 10 helyezett — 


felkerül a top listára is, ami nemcsak a játék- 
ban látható kitüntetett helyen, hanem az 
internetes honlapon is! 

Végül, de nem utolsó sorban itt van 


a Sponsored Trials, mely abban különbözik ; 


az előbbitől, hogy itt kölcsönkapunk egy 
járgányt, és így nem nekünk kell állni a sé- 
rülés költségeit. Szerencsére egy úgyneve- 
zett Test Drive módban is mehetünk, mely- 
ben az aktuális autónkat tesztelgethetjük 
következmények nélkül, vagyis itt 
nem törik a járgány, nem kop- 
nak a kerekek, stb. 
Ha azt hiszed, hogy ezzel 
vége, nagyon tévedsz! 
Mostjön az a rész, ami 
megkülönbözteti az MCO-t 
a szokványos autós játé- 
koktól. Miután megvettük 
autónkat, érdemes lesz 
foglalkoznunk vele, hogy 
minél előkelőbb megjelenést és 
teljesítményt adjunk neki. Ehhez 
persze pénz kell -— nagyon sok pénz -, 
amit eleinte a szponzorált versenyeken fo- 


Fókusz / Szimulátor 


Del másvéleménye 


gunk beszerezni. A garázsban végezzük el az 
összes fontos változtatást. Alakíthatunk 
a külsőn és természetesen a belsőn is. 
A Detail Shopban nemcsak átfesthetjük a gé- 
pet, hanem akár szőrös dobókockákatis ag- 
gathatunk a visszapillantóra. Ez verseny köz- 
ben néha idegesítő, mert betakar a látótérbe, 
de mindenestre hatalmas ötlet és remek han- 
gulati elem. 
A Workshopban töltjük majd el életünk 
egyik felét. Itt szerelgethetjük bele autónk- 
ba a megkaparintott alkatrészeket, melyek- 
hez vagy a katalógusból, vagy az aukción ju- 
tottunk hozzá. Ez utóbbi azért érdekes, 
mert haverjainkkalis üzletelhetünk. Termé- 
szetesen a már nem kellő dolgokat bármikor 
eladhatjuk, akár az üzletnek, akár egy másik 
emberkének. (Egy kezdőből általában sokkal 
többet lehet kifacsarni a vacak alkatrésze- 
kért. 9) Miután beszereltél valamilyen al- 
katrészt, máris ellenőrizheted, hogy mégis 
milyen hatással van ez a kocsidra. Nagyon 
kell vigyázni, mivel elég könnyen ellehet 
verni 10-15 ezer dollárt az egyes alkatré- 
szekre, és sokszor megesik, hogy nem is ja- 
vítottunk az állapoton. Mármint természete- 
sen új lesz az alkatrész, de mondjuk mivel 
túl nehéz, sokkal rosszabbul gyorsul a rom. 
A komoly versenyeken többféleképpen is sé- 
rülhetnek alkatrészeink. PL. 
a motor nemcsak 
akkor képes sé- 
rülni, ha ezerrel 
nekimegyünk 
égy beton- 
! fak 


Árverések, hivatalos és félhivatalos versenyek, szintlépés, heti fizetés, pörgő ,társadalmi 
élet", rengeteg alkatrész, autó, lista, rangsor és táblázat - megannyi zseniális gondolat, a 
fejlesztők érezhetően a maximumot hozták ki a Street Rod ötletből. Hiába azonban a remek 
körítés, véleményem szerint igazából itt is azoknak a játékosok áll a zászló, akik gyorsabb 
netes kapcsolattal rendelkeznek. Nem mondom, hogy nem élvezetesek a versenyek, azt sem 
állítom, hogy mezei 56.6-os modemmel nem érdemes próbálkozni, de magasabb szinten már 
tényleg , nüansznyi" különbségek döntenek a pilóták között, és itt bizony már számít, hogy 
kinek milyen elérése van. Az egészet talán úgy tudnám legjobban jellemezni, mint amilyen 
anno az NFS2 volt MMX procin; gyors, de érezhetően kimaradtak frame-ek. Jólirányítható, 
de néha bizony lassabban reagált az autó. Ez alapszinten, amíg hozzánk hasonló zöldfülűek 
társaságában törjük az autókat, még nemis annyira zavaró... de amikor már megvan az a 
hőn áhított Chevy, és azért amortizáljuk le a méregdrága lengéscsillapítót, mert , az út ka- 
nyarodott, az autó pedig nem", nos, akkor már kevésbé fogjuk imába foglalni a programozó 
nevét... Nem szeretnék azonban túlontúl ünneprontó lenni, hiszen az összes bosszantó lag 
probléma ellenére a játék meglepően addiktív, és talán több európai szerverrel, vagy a javí- 
tott végleges verzióval a fenti problémák is megoldódnak. Addig is próbáljuk meg 56.6-os 
sebességen óvatosabban bevenni a kanyarokat és messzebbről elkerülni a fákat...9. 


nak, hanem akár úgyis, ha folyamatosan 
padlógázzal haladunk. Minden alkatrészhez 
tartozik egyébként egy információs tábla, 
melyben többek között az is látható, hogy 
hány mérföld megtételéig érdemes azt hasz- 
nálni. Azután még működhet, ám biztosak 
lehetünk benne, hogy nem hozza az elvárt 
teljesítményt. Fontos tudni, hogy a kataló- 
gusban csak gyenge és közepes minőségű 
alkatrészek találhatók - cserébe viszont 
azonnal hozzájuthatunk - míg az igazán me- 
nő cuccok csak az árverésen szerezhetőek 
be. Persze szerencse is kell ahhoz, hogy eze- 
ket megkaparintsuk. Beszerezhetünk még 
alkatrészeket a többi játékostól is. Van egy 
külön chat csatorna, ahol a népek adnak- 
vesznek, hirdetnek. 

Korábban már említettem a klub rendszert. 
Ennek az a lényege, hogy néhány ezer dollá- 
rért cserébe bárki alapíthat egy klubot, aho- 
vá jó esetben rengeteg tagot toborozhat. Ha 
egy ilyen csapat összeverődött, és megvan 
már az összhang, érdemes klub versenyeket 
rendezni. A csapat vezetője a Captain, aki- 
nek a mindenkori nyeremények jutnak. Az 

ő feladata igazságosan elosztani a szerzett 
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zsákmányt". Akár a tagok beosztását is 
megváltoztathatja egyszerű tagról 
(Member), tisztviselőre (Officer) , aminek 
következtében a , szintet lépett" emberke is 
toborozhat tagokat. Minden egyes új tag to- 
vábbi pénzjutalmat jelent a csapatnak. Még 
akár autónkat is kölcsönadhatjuk a másik- 
nak, vagy, ha esetleg megszorult valaki, köl- 
csönt is vehet fel tőlünk. 


Mindenkori hibalehetőségek... 


Sajnos egyetlen játék sem lehet tökéletes, 
csupán megpróbál arra törekedni. A Motor 
City Online esetében rengeteg pozitívum és 
némi negatívum sorolható fel ezen a téren. 
Szerintem nagyon jó ötlet, hogy az összes 
adatunk (pl. pénzünk, leveleink, stb.) 

a központi szerveren található. Így egy- 
részt egy egyszerű gép újratelepítésnél sem 
kell amiatt aggódnunk, hogy elvesztek az 
elmentéseink. Vagy azért is nagy előny ez, 
mert így nemcsak otthonról tudunk nyo- 
mulni, hanem az első szabad internetes 
gépnél, ami az utunkba kerül (és persze 
amin rajta van az MCO). Hiszen csak beütjük 
a kódot, az adatok automatikusan lejönnek 
a gépre, és máris mehet a menet. Ez azon- 
ban egy igen nagy gondotis jelenthet, is- 
merve a jelen pillanatban is zajló 
internetes , balhékat". Előfordulhat, hogy 
egy jópofa emberke behatol a szerverre és 
megrongálja, vagy éppen törli adatainkat. 
Én minden bizonnyal sírva fakadnék, ha 

a több hónapja építgetett verdám eltűnne, 
vagy mondjuk, megfosztanának a pénzem- 
től (amit szintén vért izzadva szereztem). 
Hosszas játék után az is feltűnt, hogy van- 
nak olyan emberkék, akik nagyon jópofának 
tartják, ha csalhatnak. A jelek szerint talál- 
tak valami bugot a programban, és ezt ki- 
használva igyekeznek utolsó helyről az el- 
sőbe kerülni. Ezt a fejlesztők is észrevették, 
j tondásuk szerint dolgoznak 

a problémán. Mindazonáltal biztos vagyok 
benne, hogy maradnak aprócska hibák, me- 
lyek elől nem tudunk majd megmenekülni. 


Ilyennek tartom bizonyos szinten 

a Sponsored Race-t is, mely alapjában véve 
nagyon jó ötlet, ám hosszú távon megöli 

a játékot. Hiszen a legtöbben csak ebben 

a módban mennek, nehogy véletlenül is 
megsérüljön saját kis járgányuk. Pedig en- 
nek a játéknak valójában az lenne az értel- 
me, hogy minél többet kelljen szerelni, is- 
merkedni az alkatrészekkel (melyekből 
egyébként több mint 2000 van a játékban 
9). Ha továbbra is mindenki csak egy bizo- 
nyos pályán kering majd - ez az a körpálya, 
melyen alig 1 perc alatt lehet 200 dollárt 
szerezni, - persze csak akkor, ha te vagy 

a leggyorsabb - elvész a játék valódi énje. 
Eddig azt vettem észre, hogy hiába indítok 
olyan versenyt, ahol több száz, esetleg 
több ezer dollár a tét, nemes egyszerűség- 
ből nem állnak ki ellenem, mert féltik az 
autójukat, és persze a pénzüket. A jelek 
szerint senki sem mer kockáztatni. 


Nekem akkor ís nagyon , bejön" 


Az eddigieket elmondva sem hiszem azt, 
hogy mindent elárultam a Motor City Online- 
ról. Épp azon gondolkodtam, hogy akár egy 
egész könyvet is lehetne erről írni, és még 
akkoris csak az elején járnék a témának. Az 
biztos, hogy mivel ez az első csak online au- 
tós játék, mindenképpen korszakalkotó, me- 
lyet egy jó darabig emlegetünk majd. Most 
biztosan többen azt kérdezitek: , Megy majd 
ez az én gépemen, modemes kapcsolattal?" . 
Nyugodtan mondhatom, hogy máris kezd- 
hettek gyűjteni a játékra, hiszen a hálózati 
része nagyon jól lett kialakítva. Mivel a lehe- 
tő legkevesebb adatot küldi a játék a szer- 
vernek, még modemen is kiválóan fut. Az 
igaz, hogy érdemes egy viszonylag gyors 
procit és grafikuskártyát alápakolni ahhoz, 
hogy remekül nézzen ki, de ez már részlet- 
kérdés. Érdemes minél előbb beruházni rá és 
belépni az élet sűrűjébe, mielőtt valaki , el- 
venné" a mi nevünket...A játékban biztosan 
találkozunk, keressétek a COST (Collectors of 
Speeding Tickets) klubbot! 

ZeroCool, Sam. Joe 


908. október elseje. A Ford Motor 
1 Company bemutatja új gépkocsiját, 
melynek ára 850 dollár, kicsi, köny- 
nyű, jól bírja a vidéki úttalan (föld) utakat, 
egy kovácsműhelyben is meg lehet javítani, 
és ráadásul még megbízható is. Megvalósult 
Henry Ford elképzelése az univerzális autó- 
ról, a legendás Model-T. Apró változtatások- 
kal 19 évig gyártják, majd 1927-ben az 
utolsó Bádog Böske is legurul a gyártósza- 
lagról, követve a több mint 15 millió , hugi- 
cáját . Egyes években az USA-ban eladott új 
gépjárművek több mint fele Ford-T volt. 
A gépkocsi forradalma elkezdődött, és meg- 
állíthatatlanul megváltoztatta sokmillió 
amerikai életét. Kétség nem fér hozzá, 
a T-Model , tette kerékre" az Egyesült Álla- 
mokat. Az emberek megszokták, megsze- 
rették, igényelték a gépkocsit. A konkuren- 
cia megerősödött, és az az idő is eljött 
1931-ben, amikor a General Motors megver- 
te eladásokban a Fordot. Hogy visszanyerje 
az első helyét, 1932-ben a Ford ismét szen- 
zációs újdonságot dobott piacra: az első, ol- 
csó, V8-as motorral szerelt gépkocsit. 


Ha valaki azt gondolná, hogy a Motor City 
Online lefestette világ tökéletesen valósze- 
rűtlen és valószínűtlen, akkor merőben téved! 
A II. Világháború után egy , törvényen kívüli" 
autós szubkultúra kezdett formát ölteni az Ál- 
lamokban. A fiatal generáció, mely már szüle- 
tésétől fogva az élet természetes tartozéká- 
nak tudta be az autót, a háború utáni idő- 
szakban egy olyan underground kultúrát kez- 
dett felépíteni, mely a sebességen és az átépí- 
tett öreg autókon nyugodott, melyeket , Hot 
Rod"-nak hívtak. Érdekes, izgalmas kicsit töb- 
bet tudni a , dicső múltról". 


A kezdetek 


Nos ott tartottunk, hogy a 20-as években 
szinte minden családban volt autó. (Termé- 
szetesen ez és az ezt követő kijelentések 
mind-mind az USA-ra érvényesek!) Az auto- 
mobil villámgyorsan elfogadottá vált, 
a csühögő-csattogó ,ló nélküli szekérből" 
megbízható jármű lett. Elméletben több száz 
(!) gyártó terméke közül választhatott a vá- 
sárló, egészen 1929 októberéig, amikoris 
a tőzsde összeomlott és ezzel kezdetét vette 
a nagy gazdasági világválság. Az új autóel- 
adások a 3 848 937 darabszámnál tetőztek, és 
nem érték el újra ezt a szintet húsz éven át. 
. Ebben az évben azipar 5,5 miltió autót és te- 
hergépkocsit gyártott, egy évvel később már 
. kevesebbet, mint 1,4 milliót. Az összeomlás 


térdre kényszerítette az iparágat, és csak 
a Három Nagy - Ford Motor C0. , General Mo- 
tors és Chrysler Corp. - élte túl a válságot. Tu- 
lajdonképpen az egész eddigi borzalmas, tör- 
ténelemórás fejtegetéssel ide szándékoztam 
kilyukadni! Most jött el az az idő, amikor vá- 
laszt kapunk arra a kérdésre, hogy miértis 
van annyi különböző típusú autó a játékban. 
Nos, a General Motors (GM) a Buick, 
Oldsmobile, Oakland és Cadillac alapjaira 
épült. A Ford Motor Co. beolvasztotta a Henry 
Leland, Lincoln Motor Car Co. cégét. (Zárójel- 
ben jegyzem csak meg, hogy ugyanez 

a Leland nevű úriember volt az, aki a GM-nek 
eladta a szintén luxuskocsik gyártásával fog- 
talkozó Cadillac nevű cégét.) A Chrysler Corp. 
a Maxwell és Chalmers autócégek maradvá- 
nyaira épült, majd a Dodge fivérek halála 
után bekebelezte vállalkozásukat. Szintén 

a Chrysler szippantotta magába az American 
Motorst (AMC), mely viszont a Hudson és 

a Nash összeolvadásávaljött létre. A bekebe- 
lezett vállalatok nevei gyakran mint modell- 
nevek éltek tovább. Például a GM Cadillac-je, 
vagy a Ford Lincoln-ja, drága, jó minőségű és 
elismert luxuskocsik. 


Hot Rod-ok és gazdáik 


A tengerentúli autóipar aranykora a II. Vi- 
lágháború végével ragyogott fel, és a 60-as 
évek közepén kezdett megfakulni. Ebben az 
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időszakban Detroit olyan autókkal kápráz- 
tatta el a világot, melyek megbízhatók, luxus 
igényeketis kielégítenek, erősek, olcsók, 
gyakran gyönyörűek, de mindig érdekesek 
voltak. A marketinges fickók amióta világ 
a világ, mindig azt mondják, hogy egy autó 
kifejezi tulajdonosa egyéniségét. Viszont ar- 
ról gőzük sem volt, hogy hogyan, milyen ter- 
mékkel reagálják le egy olyan illető egyéni- 
ségét, aki — mondjuk - egy 1939-es Mercury- 
t vezet, mely gyöngyházfényű bíbor színben 
pompázik, továbbá a lökhárítóit eltávolítot- 
ták és a tető tartóoszlopait megkurtították 
- így alacsonyabbra és áramvonalasabbra 
szabva azt -, mintegy mellékesen a felfüg- 
gesztését leültették és motorjának teljesít- 
ményét az eredeti majdnem kétszeresére 
,fésülték fel", így hát figyelmen kívül hagy- 
ták! Legalábbis egy darabig. 
A 30-as, 40-es években készült Fordok na- 
gyon népszerűek voltak a ,Rodderek" köré- 
ben. Ezek a járgányok olcsóak voltak, és erős, 
V8-as motorok dolgoztak bennük, eszményi 
alapot biztosítva a feljavításhoz. A , hibridek" 
sem voltak szokatlanok. Az 50-es évek köze- 
pén és végén népszerűek lettek a magas 
kompressziójú Chevrolet V8-as motorok. Egy. 
1934-es Ford Roadster, Chevy V8-assal és 
Hydra-matic sebváltóval bizony nagyra érté- 
kelt darab volt a műértők körében. Ezek 
a ,műértők", a , Hot Rodderek" szabadidejü- 
ket azzal ütötték agyon, hogy az egyre gyara- 
podó számú , drive-in" éttermekben lógtak, 
lezártak kis forgalmú utakat, hogy összemér- 
jék tudásukat és járgányaik erejét. Ők találták 
ki a dragster-t mint versenygépet, nekik kö- 
szönhetőek ezek a legális gyorsulási verse- 
nyek, de a nálunk jobbára ismeretlen , Stock 
Car Race" versenykategória is. 
Ajánlott irodalomként néhány kultuszfilm er- 
ről az életérzésről: Mindenekelőtt az American 
Graffiti, Steven Spielberg klasszikusa, mely- 
ben felbukkan a szemtelenül fiatal Harrison 
Ford. A Haragban a világgal (Rebel without 
a cause) James Dean főszereplésével. (A sors 
iróniája, hogy a 24 éves színész Porsche 
Spyder versenyautója volánja mögött lelte 
halálát egy közúti balesetben. Épp egy ver- 
senyre tartott és az új motort akarta egy ki- 
csit megjáratni a közúton.) Vagy el ne feled- 
kezzünk a Grease című musical filmváltozatá- 
ról sem! 
Nos, sok kritika érte a Roddereket, de idővel 
részei lettek az amerikai kultúrának. A Ford 
Thunderbird-je 1955-ben, vagy a Chevrolet 
Corvette 1953-ban már egyértelműen őket 
TESZT célozta — nemis csoda, 
hogy mindkét kétüléses le- 
gendává vált, bár az utóbbi 
a hamisítatlan sportkocsi, 
az előbbi luxus járgány — de 
az első Muscle Car-ra a 60- 
as évek közepéig kellett 
"várni. Minden ,izomautók" 
őse, a Pontiac GTO ugyanis 
or jelent meg. A Muscle 
s, mint egy 
od". Olyan ol- 


agy teljesítményű au- 
, mely képes felvenni 


Fókusz / Szimulátor 


a versenyt a házilag tuningolt gépekkel. Az is 
érdekes, hogy a Pontiac GTO-t olyan áron kí- 
nálták, mellyel bármely házilag barkácsolt, 
hasonló teljesítményű csoda képtelen lett 
volna felvenni a versenyt. 


A végnapok 


Amikor a GTO és többi izomgép a piacra ke- 
rült, az üzemanyag hihetetlenül olcsó volt. 

A Rodderek többet költöttek kólára és sült 
krumptlira, mint benzinre, pedig járgányaik 
mindennek voltak nevezhetőek, csak éppen 
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üzemanyag takarékosnak nem. Mégsem az el- 


ső olajválság hozta el az izomautókra a véget, 
hanem környezetszennyező és potenciális ve- 
szélyforrás mivoltuk. Az Egyesült Államokban 
Kalifornia volt a vezető a környezetkárosító 
termékeket visszaszorító intézkedések beve- 
zetésében. Mind a mai napig ebben az állam- 
ban a legszigorúbbak a törvények, és egyálta- 
lán nem csak az autókat érintik. Például 

a nem visszaváltható üvegekben vagy alumí- 
nium dobozokban árusított üdítőitalokat kü- 
lön környezetszennyezési adó sújtja. A Muscle 
Car-ok nagy hengerűrtartalmú, szabályozat- 
lan kipufogógáz kibocsátású motorjai retten- 
tően környezetszennyezőek. A nagyvárosok . 
környékén mindennapos volt a szmog, így 

— sajnos - tökéletesen indokoltak a megszorí- 
tó rendelkezések. Ami pedig a biztonságot il- 


teti... Nos, ahhoz nem kell sok ész, hogy vala- / 


ki tövig nyomja a pedált. Viszont az írtózato- 
san erős autókat uralni is tudni kell, és ez ab- 
ban az országban, ahol az emberek zöme nem 
képes megbirkózni a manuális sebességváltó 
jelentette kihívással... (Csak összehasonlítás- 
képpen: Egy mai, európai átlagautó 75-90 ló- 
erő körül teljesít. Az izomverdák jócskán 200 
felett!) Már azis nagy szó volt, hogy a gyár- 
tók ,maguktól" beszerelték az autókba a biz- 
tonsági öveket, az ütközéskor összecsukló 
biztonsági kormányoszlopokat, illetve a szi- 
tánkmentesen törő szélvédőket. Viszont ez 

a biztonsági szint messze nem az, ami mára 
— szerencsére — megszokottá vált. A biztonsá- 
gi övek kivételt nélkül három ponton rögzítet- 
tek a kezdeti kétpontos, a felsőtestet nem 
rögzítő, övszerű gurtnikkal szemben. A mű- 
szerfalakat rugalmas anyagból készíti 
az ütközéskor nekicsapódó test sérüléseit 
csillapítsák, és sorolhatnám még hosszan. S0- 
hasem kerültek volna be ezek a biztonsági 
elemek az autókba, hogyha néhány megszál- 
lott kritikus nem bizonyítja be, hogy az autó-. 
gyártók azért, hogy alacsonyan tarthassák az 
előállítási költségeket, inkább mellőzik az 
olyan ,Space-Age" mütyüröket, melyek élet- 
mentőek, de drágák. Gondolná bárki is, hogy 


c, hogy 


az Eaton Corporation már a 60-as évek végén 7 
kifejlesztette a légzsákot? A legbotrányosabb 


a Corvair nevű, igen népszerű modell esete, 
melyről egy független kritikus bebizonyította, 
hogy egy néhány dolláros, hátsó futóműből 
kispórolt alkatrész hiánya miatt az autó rette- 
netesen könnyen elveszíti a stabilitását. 

Így hát nekünk, megszállottaknak a Motor 
City Online marad, hogy egyfajta időgépként 
visszarepítsen a múltba, a lóerőgyárak arany- 
korába. 
Sam. Joe 


Bétatesz / "-ció 


iközben a valós világban egyre ke- 
M ményebb háború folyik a tálib ter- 

roristák ellen, a Ghost Recon vir- 
tuális hadszínterén már megint az oroszok- 
kal van probléma. A Tom Clancy nevével 
fémjelzett, taktikai háborús FPS-ben ismét 
speciális kommandós egységekkel fogunk 
többek között a balkán Oroszország forron- 
gó háborús övezetében szigorúan titkos 
megbízatásokat végrehajtani. A Ghost 
Recon ugyan a Rainbow Six és a Rogue Spear 
gyökereiből táplálkozik, de ezúttal küldeté- 
seink szinte kizárólag nyílt terepen zajla- 
nak majd, és a készítők a kissé már ráncos 
grafikus motor helyett is végre újjal szol- 
gálnak. A játék stílusához illően a GameStar 
Szigorúan titkos" csomagként kapta meg 
a Ubi Softtól a játék alfa verzióját... 


Egy kezünkön meg tudnánk számolni azokat 
a híres regényírókat, akik számítógépes játé- 
ok fejlesztésével, vagy kiadásával huzamo- 
sabb ideig foglalkoznak, a Red Storm céget 
vezető Tom Clancy lelkesedése azonban töret- 
en. Pedig a Vadászat a Vörös Októberre és más 
bestsellerek mesélőjének neve sem volt elein- 
te elég garancia a kezdeti kudarcok és bukta- 
tók kikerülésére, a későbbi Rainbow Six-soro- 
zat azonban végre valahára meghozta a töret- 
en sikert. A Red Strom Entertainment érthe- 
ő módon jó ideig le sem akart szállni az 
aranytojást tojó tyúkról, egészen a mostaná- 
ban készülgető Ghost Reconig... 


Az igazi kommandós gyalog jár... 
——————————— e um 


Talán csak egyetlen másik játék van, amely 
komoly riválisa lehet a Ghost Reconnak, ez 
pedig a nem olyan régen megjelent Operation 
Flashpoint. Hatalmas ötlet volt a Bohemia 
Interactive-tól, hogy nemcsak egy minden 
ízében profi katonai szimulációval leptek meg 
mindenkit, de emellett embereinkkel szinte 
minden járműbe beszállhattunk, sőt, használ- 
nunkis kellett őket rengeteg küldetés alkal- 
mával. Sokan arra számítottak, hogy ennek 
tükrében a Ghost Reconban is benne lesz ez 

a lehetőség (és egy ideig a készítők is ezt állí- 
tották), de végülis programozásbeli nehézsé- 
gek miatt lemondtak róla. (Sőt, a tankokon és 
az APC-ken kívül még csak fel sem robbant- 
hatjuk a járműveket.) Akárhogyis szépítget- 
jük, ez tényleg elég sajnálatos, viszont a ké- 
szítők döntésüket azzal indokolták, hogy így 
sokkaljobban ki tudják dolgozni magát a har- 
cot, a fegyverek fizikáját, a karakterek több 
száz animációját, és a , negdöbbentő grafikus 
effektusokat". A puding próbája ugyebár az 


evés, és ez a mostani ugyan még nem teljesen 
főtt meg, de mi már beletorkoskodtunk, hogy 
tudósítsunk nektek az ízéről. O 


Apró szellemképek, de azért szép vétel 
—— — — —1Űü5mmiu—üÜOoÜese mesa 


Először is szeretném leszögezni: megdöbben- 
tő grafikus effektusokat én ebben az alfában 
még nem láttam. Csakugyan nagyon kellemes 
megjelenítésű játékról van szó, amely tényleg 
könnyedén lehagyja a saját Rainbow Sixet és 
az Operation Flashpointot is, de azért eget 
rengető megoldásokról nem beszélhetünk. 

A grafikus motor leginkább a kommandós ka- 
rakterek kidolgozásában jeleskedik: a részlet- 
gazdag ruháikon megfigyelhetjük a gyűrődé- 
seket, az arcok ábrázolása aprólékos, bár ér- 
zelmeket nem látunk rajta tükröződni, még 
akkor sem ha például komolyabban megsérül- 
tek. Viszont ha máritt tartunk: az embereink 
sokkal életszerűbben sérülnek meg az előző 
részeknél: ha lábon lőtték őket, akkor sánti- 
kálva és görnyedve másznak csak előre, és 
persze így sokkal lassabbak is. Látszanak egy 
kicsit ilyenkor a sebekis (véres a katonák ru- 
hája), de Soldier of Fortune-féle brutális se- 
besülésekre azért ne számítson senki. 
Kevésbé tetszett viszont az orosz terroristák 
ábrázolása: egy kicsit fukarkodtak a készítők 
a poligonokkal. Rögtön hozzátenném azért, 
hogy egyelőre még csak az alfáról beszélünk, 
és meg nem erősített források szerint a kü- 
lönféle verziók között a grafikus motornál 


nagy ,generálozások" lesznek. Egészen biz- 
tosan sokat javítottak például a fák ábrázolá- 
sán, amely az alfában még szintén nem volt 
elég ütős. 

A természet többi része azért ezentúl tény- 
leg nagyon szép és élethetű: hatalmas he- 
gyeket, erdőket járhatunk be, zúgó folyók 
mellett fogunk elmenni, stb. (Ha a barátnőd 
a kirándulással nyaggat, akkor töltsd be neki 
a Ghost Recont! 0) A katonai objektumok és 
tereptárgyak ábrázolására sem lehet pana- 
szunk: különösen valóságszerű volt például 
az egyik küldetésben egy pontonhíd megje- 
lenítése. A tűz effektek még nem egészen ki- 
dolgozottak: ezt akkor tapasztaltam, amikor 
rakétavetővel telibe trafáltam egy tankot, és 
csak elég gyér fényeket láttam, de az ECTS- 
en is ugyanezt látva az egyik készítő biztosí- 
tott róla, hogy ez egészen király lesz a végső 
verzióban, ne aggódjak. Úgyhogy nem is ag- 
gódom tovább. 0 


Átgondoltabb taktikák 


Nem tudom, ki hogy volt vele, de én 

a Rainbow Sixben rettentően untam a külde- 
tések előtti aprólékos tervezgetést, a mission 
planning részt, és a Ghost Recon fejlesztői ál- 
tal kapott rengeteg e-mail tanúbizonysága 
szerint ezzel sokan mások is így voltak. Ennek 
köszönhetően ezzel a GR-ben már nem kell 
bajlódnunk: elég kiválasztani az embereinket, 
és a tulajdonságaikat a megszerzett tapaszta- 
lati pontok alapján fejleszteni (némi RPG-s 
beütés), aztán már mehetis a móka! 

Szó sincs azonban arról, hogy többet ne he- 
lyezhetnénk el embereinket, csak ezt nem 

a missziók előtt, hanem közben, a dinami- 
kus térképen tehetjük meg. Mindössze ki 
kell választanunk a három csapat közül az 
egyiket (a szokásos , Alpha", ,Bravo" és 
Charlie) és megadni nekik egy célpontot, 
ahova el kell jutniuk. A program intelligens 
módon kikerülteti embereinkkel az akadá- 
lyokat, és ezt már rögtön a térképen is lát- 
hatjuk. Vigyázzunk azonban, hogy hova 


Bétatesz / Akció 


küldjük őket, mert a felfedezetlen területe- 
ken gyakran az ellenséges lesipuskások vár- 
nak rájuk. Megadhatjuk ugyan, hogy gyor- 
san vagy óvatosan haladjanak, de sokszor 
előfordult, hogy az utóbbi beállítással is lik- 
vidálták kommandósaimat. Az igazsághoz az 
is hozzátartozik, hogy míg az ellenség 
aránylag okos volt, az embereim ebben az 
alfában hihetetlenül ostobán viselkedtek. 
Remélem, az MI-t még alaposan feljavítják 

a végleges verzióig... 


Egy golyó és véged! 


A Rainbow Sixhez és a Rouge Spearhez hason- 
lóan realisztikus a Ghost Recon is: elég egy jól 
helyezett golyó és, embered már a fűbe is ha- 
rapott, vagy komolyabban megsérül. Épp 
ezért volt rettenetesen dühítő, hogy nem tud- 
tunk menteni a küldetések közben, a Ghost 
Reconba viszont végre-valahára betették ezt 
az opciót. Mivelitt időnként hatalmas bejár- 
ható terepekről és összetettebb küldetésekről 
van szó, hülyétis kapott volna a játékos, ha 
mondjuk a pálya végén lövik le. Természete- 
sen csak szegény, az alfát tesztelő újságíróval 
tolnak ki a készítők, ugyanis ebben a verzió- 
ban pont ez a lehetőség volt bugos! Szentsé- 
geltem is rendesen... 

A pályák egyébként elég nehezek: óvatosan 
kell megközelítenünk az ellenséget, gyakran 
a legkisebb védelmet is ki kell használnunk, 
hogy ne vegyen túl korán észre az ellenség. 
Ráadásul a hadjáratot játszva, mindjárt az 
első küldetés iszonyúan kemény: a pálya 
egyes részein szinte mindenhol terroristák- 
ba ütközünk, akik az első áldozat után rög- 
tön iszonyúan agresszívan támadnak, még 
könnyű szinten is. Ha majd lehet állást men- 
teni, akkor ez nyílván nem jelent majd akko- 
ra gondot, de így elég húzós volt egy-két 
misszió... 


Novemberi terroristavadászat? 


A Ghost Recon eladásait minden bizonnyal elő 
fogják segíteni a valós háborús események, 
pedig igazából nincs is rá szüksége. Bár az al- 
fa verzióból még látszik, hogy sokat kell 
molyolniuk a készítőknek, hogy a bugokat ki- 
irtsák és szépítsenek egy kicsit a megjeleníté- 
sen is, de az már mostis világos, hogy az év 
végén megjelenő Rainbow Six a taktikai FPS- 
ek egyik királya lesz. 

Bad Sector 


amarosan újabb valós idejű stratégi- 
Ft ai játék (RTS) debütál a nyugati pia- 

cokon. - kezdené bevezetőjét a fi- 
gyelmetlen újságíró, és hopp, a kedves ol- 
vasó már lapozná is át verejtékkel megön- 
tözött hétezer leütését. Ehelyett inkább az- 
zalindítok, hogy a Sierra gondozásában 
nemsokára napvilágra kerülő Empire Earth 
csak elsőre az, aminek látszik. A többi kide- 
rül az alant elterülő sorokból... 


Ha egy program körül különlegesen nagy fel- 
hajtást tapasztalunk, akkor az alapvetően két 
okra vezethető vissza. Első verzió: egy" 
bombajó program erényeit szeretnék ilyetén 
módon méginkább kihangsúlyozni. Rosszabb 
eset: egy gyengécske/unalmas/szürke (nem 
kívánt törlendő) játékot akarnak ekként rábe- 
szélni a nagyérdeműre. Nos, az Empire Earth, 
mint a legötletesebb és legambiciózusabb RTS 
lett beharangozva. Cö... cö... csettintget 
ilyenkor nyelvével az óvatos hírolvasó — hoz- 
zátéve: hiszem, ha látom! Jelentem, én lát- 
tam, és úgy tűnik, az első variáció igaz 

a Sierra termékére. 

Korszakalkotás 

—— u ———Ú-u"uj"Ő———Wm—kseesesss 
Gyűjtögess, építkezz, toborozz, hódíts! Rövi- 
den, ennyi a valós idejű stratégiák lényege, 

s nem lesz ez máshogy az EE-ben sem. Az első 
mellbevágó adat azonban rögtön felbukkan, 
ha a játék időtávját vizslatjuk. A küzdelmet 
500 000 éven át vívhatjuk. Ez betűkkel leírva 
így néz ki: félmillió! Némi osztás, szorzás után 
kiderül, az első, primitív törzsek kialakulásá- 
tól messze a távoli jövőbe veszik az EE vége. 
Hogy lehetilyen irdatlan léptékű időtávot 
egyetlen rendszerbe integrálni? - jöhet a jo- 
gos kételkedés. A tervezők 12 nagyobb kor- 
szakra bontották szét a történelmet, melyek 
között a hellenisztikus birodalmaktól a sötét 
középkoron át, a huszadik századi atomkorral 
korántsem befejezve, rengeteg érdekes hely- 
színt és időpontot találhatunk. Ezek a kor- 
szakok külön egységeket, épületeket, stílust 
vonultatnak fel, ami nemcsak a változatos- 
ságra mindig éhes szemeinknek fog örömet 
okozni, hanem esetenként bevált stratégiánk 
újragondolására is késztethet minket. Nem 
mindegy például, hogy harci doktrínánkba 
miként építjük be az idővel felbukkanó repülő 
egységeket. 

Ha már az egységeknéltartunk, nem árt pár 
szóban (és számban) elidőzni náluk. Pusztán 
az alaphangulatnak ad egy nagy adag pozitív 
hullámot, hogy muskétásoktól B2-es bombá- 
zókig, több mint 200, külön animált alakula- 


tot állíthatunk hadrendbe. Viszont az a tény, 
hogy egységeinket saját ízlésünk szerint ala- 
kíthatjuk, fejleszthetjük, már egészen eufóri- 
kus magaslatokba röpítheti az apróságokra 
fogékony hadurakat és hadhölgyeket. Imi- 
gyen a bevethető katonák, eszközök száma 
gyakorlatilag a végtelen felé konvergál, még- 
hozzá gőzerővel! 


Egy királynő és maga a Király 


A fenti ármádiához csatlakozik újabb 100 fi- 
gura, építmény, amik speciális tulajdonsága- 
iknál fogva különleges státuszt élveznek. 

A legendás karakterek között találjuk Julius 
Caesart, Napóleont vagy Patton tábornokot, 
akik tulajdonképpen szokványos szereplőként 
köszönnek vissza, de Erzsébet királynő és 
Elvis Presley mint RTS hősök? Ez alighanem 
egyedi megvilágítása a dolgoknak. A játék- 
koncepció szerint, önmagukban a speciális 
karakterek nem érik meg az árukat, hiszen 
nem a Marvel Super Heroes csoport tagja. 

A Király például a második világháború meg- 
fáradt veteránjainak nyújtott buzdító műsorá- 
val ,hálálja meg" a ráfordított erőforrásokat. 
Utóbbiakból ötfélét kell szorgosan felhalmoz- 
nunk, hogy ne szenvedjen késedelmet egyet- 
len fontos építkezésünk, fejlesztésünk sem. 
Üde színfolt, hogy az EE-ben a győzelmet nem 
feltétlenül katonai úton kell kivívnunk. Példá- 
nak okáért papjaink segítségével átállíthatjuk 
ellenlábasunk polgárait a mi oldalunkra, ezzel 


vetve véget a konfliktusnak, de magasabb 
rangú vallási vezetőket bevetve csúnyább dol- 
gokatis művelhetünk. A próféták szavára 
ugyanis hurrikánok támadnak a semmiből, 
vulkánok köpködik fel a föld mélyben izzó rö- 
geit, fertelmes ragály üti fel a fejét, stb., stb. 
A lényeg, hogy egyik variáció sincs különö- 
sebben jó hatással ellenfelünk civilizációjára. 


Csodák pediglen vannak! 


A harmadik (vagy már negyedik?) út a siker- 
hez, hogy szorgos népünk (akik ugyebár győz- 
ni fognak) felépíti az előre rögzített számú vi- 
lágcsodát, ezzel demonstrálva a többieknek: 
fölösleges izmozni, nekünk még ezekre is tel- 
lett! Csodás építményekből sajnos meglehe- 
tősen szűkös a kínálat (szám szerint 6 db), 
cserébe viszont mindegyikük nyújt valamilyen 
speciális előnyt. 

Végigfutván az EE legfontosabb ismertetője- 
gyein, ideje talán kitérni a béta verzió teszte- 
lésével kapcsolatos tapasztalatokra. Ezek, rö- 
viden és tömören, jók. Sajnos a béta csak 
interneten keresztül volt hajlandó elindulni, 
ráadásul jelentősen lebutított, korlátozott ke- 
retek között. Így csak néhány korba pillant- 
hattam be, de amit ott találtam, az többnyire 
meggyőző volt. 

Az egységek, épületek, domborzat igényesen 
kidolgozott, látványos, még alacsonyabb fel- 
bontásban is. A zene, a hangok jól illeszked- 
nek a stílushoz, élvezetesebbé teszik a terve- 
zés, fejlesztgetés hosszú óráit. S bár előre 
tartottam a neten keresztül bonyolított játék- 
tól, kellemesen kellett csalódnom. A csatlako- 
zás, pályaválasztás (no nem a ballagás utáni) 
és maga a küzdelem is technikai problémáktól 
mentesen zajlott. 


Aljaij 

Szerintem a játékfejlesztő csapatoknál már 
billentyűkombinációt rendeltek a következő 
mondathoz: A program minden eddiginél ra- 
vaszabb, szinte emberi tudású mesterséges 


intelligenciával rendelkezik. Aztán jön a nagy 
nap, és ezzel együtt a nagy lebőgés is - több- 


nyire. Az Empire Earth e tekintetben Janus- 
arcot ölt. Történt ugyanis, hogy frontális tá- 
madástintéztem a rivális kóceráj ellen, és 
már kezdtem megtörni az ellenállást, amikor 
nagy jajgatások közepette érkezett a hír, hogy 
otthon némi gond akadt. A kis huncut szépen 
elküldte a flottáját a tengerpartra épült váro- 
som ellen, és módszeres rendbontásba kez- 
dett ott, ahol a legsebezhetőbb voltam. Eh- 
hez képest egy másik pályán leállítottam pár 
katonai egységet a városkapuja előtt, s a szá- 
mítógép volt olyan kedves, és lassan, egyen- 
ként kiküldte védtelen polgárait gombát 
szedni a közeli erdőbe. A géppuskák talán 
még most sem álltak volna le, ha nem köszönt 
rám a hajnal. Oo 


Kő-papír-olló 


Nagyon dícséretes viszont az a törekvés, hogy 
elejét akarják venni az egysíkú, de verhetet- 
len taktikáknak. Ebben a játékban nem lehet 
nyerni homogén (ejtsd: csak egyféle alakulat- 
bólálló) sereggel. Na jó, lehet, feltéve, hogy 
iszonyú túlerőben vagyunk. Gondolom min- 
denki tudja, mi a lényege a kő-papír-olló já- 
téknak. Mindegyik erősebb a másik kettő 
egyikénél, azaz mindennel lehet nyerni és ve- 
szíteni is, attól függ, mit hoz az ellenfél. EE 
nyelvre lefordítva ez annyit tesz, hogy tankja- 
ink kellemesen aratnak a gyalogosok között, 
akik viszont a tankelhárító ágyúkat tudják kü- 
lönösebb gond nélkül likvidálni, az ütegek pe- 
dig (nevükhöz méltóan) a páncélosokból 
gyártanak fémhulladékot. 

Még mindenképpen meg szeretném említeni 
azt a hallatlan profizmust, ami a játék fejlesz- 
tése mögött (nem ritkán előtt) húzódik. A béta 
tesztelők számára például egy kellemes, kultu- 
rált honlap áll rendelkezésre, hogy észrevéte- 
leiket, kérdéseiket megosszák a tervezőkkel, 
valamint egymással. Ha ezek a fórumok olyan 
jól működnek, mint amilyen szinten kivitelez- 
ték azokat, akkor nem kell aggódnunk, hama- 
rosan egy bombasztikusan jó RTS-sel gazdago- 
dik a rajongók gyűjteménye. 

-csonti- 


dejű stratégiai já- 
rzsölhetik a kezü- 
zinte futószalagon fognak jön- 

ni a közeljövőben a jobbnál-jobb RTS-ek. 
Elég csak, ha a Warcraft 3, vagy az Empire 
Earth nevét megemlítem. Ebben a nagy for- 
gatagban szinte elveszik egy szintén ígére- 
tes játék, a Battle Realms. 


Minek nekünk egy újabb klón?!"- hördülhet- 
ne fel a játékosok hada, szerencsére azonban 
Ed Castillo és csapata sem esett a feje lágyára 
- olyan újdonságokat csempésztek játékukba, 
ami akár a konkurencia fölé is emelheti a BR- 
et. Az úriember egyébként a Command 8. 
Conguer fejlesztésében vett részt, így rendel- 
kezik már némi tapasztalattal az RTS-ek te- 
rén... A játék teljesen 3D-s lesz, keleten ját- 
szódik és elsősorban a harcra akar koncent- 
rálni - az építkezés, gyártás kevésbé fog sze- 
repet játszani. Sok stratégiai játékban a kato- 
nák, parasztok egyszerűen ,legyártódnak": 
ráklikkelünk az épületre, megrendeljük az 
adott számú egyedet, aztán hajrá. A BR-ben 
ezzel szemben egyszerű alattvalókkal rendel- 
kezünk, akik mindenféle nemes célok nélkül 
születnek meg a parasztkunyhókban. (Ez 
mondjuk nem spanyolviasz: már a Three 
Kingdomsban is láttuk ezt a megoldást.) 

A születések száma is változik: ha már sokan 
laknak a faluban, csökken, míg harminc lakos 
fölött teljesen megszűnik az utódnemzés. 
Normális esetben alattvalóink egyetlen célja, 
hogy minélttöbb rizst termesszenek, és vizet 
hozzanak - ez ugyanis a két fő alapanyag a já- 
tékban. 


Rizs a lelke mindennek 


Ha azonban komolyabb eredményeket aka- 
runk elérni, tovább kell trükköznü 

téssel: ha a rizsföldeket megöntöz: 

a parasztoknak kiutalunk néhány lovat, a be- 
takarított termés mennyisége rohamosan 
emelkedni fog. Ugyanígy a termelés más te- 
rületein is meg kell teremtenünk az alapokat, 


mielőtt egyáltalán eszünkbe juthatna a hábo- 
rúzás gondolata. A harcokat négy klán vívja: 
a jó oldalon áll a Kígyő-, és a Sárkány-klán, 
míg a rossz fiúkat a Farkas-, és a Lotus-klán 
képviseli. Mindegyikük élén végigjátszhatjuk 
a játékot, ami klánonként 18 küldetést jelent 
- remélhetőleg a mennyiség nem fog a minő- 
ség kárára menni. Természetesen mindegyik 
klánnak megvannak a maga jellegzetességei: 
a Farkas-klán kovácsműhelyeiben például 
mágia-rezisztens páncélok készíthetők. Az 
alapok viszont mindegyik csoportosulásnál 
ugyanazok - első lépés- 

ként parasztjainkból 

lándzsásokat ké- 

pezhetünk ki. 

Az alkímikus- 

nál elvégzett 

tanfolyam 

után viszont 

már szamuráj- 

ként öregbíthe- 

tik uralkodójuk nevét 

a csatákban. Sze- 

rencsére nem kell 

ezeket a procedú- 

rákat minden 

egyes alattva- 

lónkkal végig- 

szenvedni: ha 

összekötjük az épüle- 

teket, az egész folya- 

mat automatikusan fog leját- 


szódni. (felül bedo- 
bom kispistikét, alul 
kijön a terminátor 0) 


Szemtelenkedő 
harcosok 


Harcosaink 3 szintet érhet- 
nek ela harc, vagy a gyakorla- 
tozás során. Érdekes viszont, 
hogy nem mindig éri meg őket 
felfejleszteni a legmaga- 
sabb fokozata. Így pl. csak 
az 1-es szintű lándzsások 
tudnak ellenállni az 
egyik támadási mód- 
nak, a rohamnak. 
Csak 2. szintű 
tüzérek tudják 
sértegetni az el- 
lenfelet - ezzel egyébként 
azt érhetjük el, hogy az ellenfél annyi- 
ra ideges lesz, hogy még véletlenül 
sem fordul meg a fejében a vissza- 
vonulás, akármilyen hátrányos 
helyzetben is van. A magasabb 
szintű egységek elveszíthetnek 
olyan speciális tulajdonságokatis, mint a tüzes 
nyílvesszőlövés, vagy a meglepetés-támadás. 

S ha már a tűznéltartunk: nagyon aranyos újí- 
tás, hogy a meggyulladt épületről akár tova is 
terjedhetnek a lángok a környező házakra -— po- 
fás kis tűzvészt lehet alkotni O.(Uhu Bin Ladent 
ezentúl csak háromlépcsős biztonsági vizsgálat 
után eresztjük be a szerkesztőségbe... E Bad 
Sector) A speciális képességeket nem kapjuk 
alapból. Azokat a Ying és Yang pontokból vásá- 
rolhatjuk meg, ilyeneket viszont csak sikeres 
ütközetek után kapunk. 


Hősök pereputtya 


Az okos hadúr megépíti a hősök csarnokátis 
a faluban. Ez az épület szinte mágnesként 
vonzza a Zenmestereket és a különösen erős 
harcosokat. Ők varázslatokkal és morál- 
bónuszokkal erősítik dicső seregünket. A sö- 
tét oldalon lehetőség nyílik ninják kiképzésé- 
re is: ezek a csöndes gyilkosok észrevétlenül 
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tudják megközelíteni az ellenséget, és villám- 
gyors merénylet-támadással elintézni az ál- 
dozatukat. Ellenfeleik a jó oldalon a papok, 
akik nemcsak, hogy felfedezik az észrevétlen 
ninjákat, de ugrás-támadásukkal kellemetlen 
perceket is szereznek az ellenfélnek. A szám- 
talan hős mellett mindegyik klán összesen 12 
fajta egységet képezhet ki. Ez a szám akár 
alacsonynakis tűnhet, de ha belegondolunk 
a kiképzés számos formájára és az egyéni 
upgrade-ekre, akkor már nem lesz okunk 
olyan panaszra, miszerint nem tudunk ütőké- 
pes hadsereget összeállítani. Itt is igaz azon- 
ban az a szabály, hogy nincsen univerzális ka- 
tona - mindegyiknek megvan a hatásos ellen- 
párja a másik oldalon. 


Messzi tájakon 


Ed Castillo szerint a Battle Realms-ben komo- 
lyan ki fogják használni 
a 3D-s világ nyújtotta lehe- 
tőségeket. A domb tetején 
lévők természetesen mes- 
szebbre látnak és lőnek, rá- 
adásul pontosabban is. Egy 
völgyben lévő sereg szinte esély- 
telen a dombokat megszállóval 
szemben. Az őrtornyok is tápo- 
sabbak: a tetején állók sokkal 
pontosabban és nagyobbakat se- 
beznek. Embereink a lovakon ülve 
messzebbre látnak, gyorsabbak 
lesznek és hatótávolságuk is meg- 
nő. Háromféle tereppel találkoz- 
hatunk a játékban: mocsár- 
ral, hegyvidékkel és füves 
vidékekkel. Mindhárom ko- 
molyan befolyásolja a harco- 
sok viselkedését, és ebből 
kifolyólag a csaták kime- 
netelétis. Térdig gá- 
zolva a mocsárban 
például elég ne- 
héz az előreju- 
tás, míg az erdők 
a nehéz előrehaladás mellett, 
pompás fedezéket nyújtanak. 
A kameranézet fix lesz, egye- 
dül az átvezető részeken fog 
mozogni, ezzelis megakadá- 
lyozandó a harctéri káosz ki- 
alakulását. Első ránézésre 
a grafika semmi különlegeset nem mutat 
— holott ez egy fontos szempont még egy 
stratégiai játéknál is. A bevezetett újítások jól 
hangzanak, ugyan jó néhánnyal találkoztunk 
már más játékban is, de ez nem jelent hát- 
rányt - csak nem nevezném őket újításoknak 
0. Az sem tűnik egyértelműnek, mitől mond- 
ják azt a fejlesztők, hogy a harcra koncentrál- 
nak: a leírtakból pont az derül ki, hogy igen 
fontos a háttér ország menedzselése is. Azt 
hiszem, a BR sikere mégis leginkább azon fog 
múlni, hogy menynyire érdekes történetet, 
világot tudnak a klánonkénti 18 küldetéshez 
alkotni, illetve ezek a küldetések kellően vál- 
tozatosak lesznek-e. Reményeinkkel, kételye- 
inkkel nem is kell már sokáig várnunk: 
a Battle Realms még idén ősszel megjelenik. 
Uhu 


japán világot és a szamurájuk, 
(E ninják kalandjait feldolgozó számí- 

tógépes játékokból eddig nagyon ke- 
vés készült, de mostanra szinte mindegyi- 
küket híres klasszikusként emlegetjük. 
A Last Ninja, a Lords of the Rising Sun, vagy 
a Shogun: Total War bebizonyították, hogy 
, a felkelő nap országa igazán hangulatos 
miliőként szolgálhat egy akció-kalandjá- 
tékhoz, vagy stratégiához. Mégis, milyen 
lenne a középkori Japán egzotikus világát 
vallási hiedelmeikkel megfűszerezni, és egy 
Diablo-szerű akció-szerepjáték hátteréül 
használni? Az ex-Blizzardosokból álló Click 
Entertainment csapata megpróbálta... 


A Sierra pedig bizalmat szavazott nekik és ki- 
adta a Throne of Darknesst. Az amerikai cég 
egyébként már másodszor forgalmaz olyan já- 
tékot, amelynek fejlesztői egy régi, híres RPG- 
t készítő csapatból származnak, viszont ahol 
az új program teljesen más környezetben zaj- 


lik: ilyen volt az ex-Falloutosokból álló 
Arcanum. A hasonlóság itt nem áll meg: az 
Arcanumhoz hasonlóan a Throne is sokkal 
összetettebb elődjénél. De ne szaladjunk 
a dolgok elébe... 


Japán fantasy 


Nem, kedves manga rajongók és gyűlölők, 
nem kell megörülni/megijedni: ezúttal nem 
kedvenc/utált stílusotokról van szó. A Throne 
of Darkness-ben van ugyan bőven fantasy 
elem, de ezek leginkább a japánok , valódi", 
vagy csak a készítők által kitalált vallási hie- 
delmeit, legendáit, mendemondáit veszik ala- 
pul. A szörnyek jellegükben és harcmodoruk- 
ban sokban hasonlítanak a Diablo 
monsztáira, csak éppen japán figurák bőrébe 
bújtak. A női démonok például gésákra ha- 
sonlítanak, akik hatalmas sikollyal pusztulnak 
el, miközben fehér combjaikon szétnyílnak 
könnyed kimonóik... 

Sok olyan szörnyis van, amelyik valamilyen 
elhullott japán harcos hős csontváza, megidé- 
zett szelleme, vagy más módon deformálódott 
holtteste. No és persze a Diablóhoz hasonló- 
anittis van sok , evil" harcos: evil sorcerer, 
evil female ninja, evil monk, stb. 

A Diablóhoz képest talán egy hangyányit több 
az élőhalott vagy szellem, ez azonban nem 
véletlen. A sztori szerint ugyanis Tsunajosi, az 
egyébként is dekadens és romlott sógun tes- 
tébe beköltözött egy démon, Zansin, vagy 
másik nevén a Sötét Hadúr, és ő idézte meg 

a túlvilági lényeket. A kézikönyv rendkívül 
hosszan taglalja az elég vontatott sztorit, 


Sierra 


ahogy a hadurat megszállja a gonosz szellem, 
majd ő maga is saját hadseregét zombikká és 
csontvázharcosokká változtatja, úgyhogy 

a további mesélést mostinkább kihagynám. 
A lényeg, hogy a gonosz Tsunajonsi/Zansinnal 
négy daimjó (japán hadúr) és klánja száll 
szembe, és a játék elején kell eldöntenünk, 
hogy melyikük szolgálatába állunk. Nagy vál- 
tozás a Diablóval szemben, hogy úgy, mint 
Kuroszava híres filmjében (lásd doboz), itt is 
hétjapán szamurájnak parancsolhatunk. 

A készítők becsületére legyen mondva, harco- 
saink nemcsak arctalan egységek, hanem 
mindegyiküknek saját háttértörténete, speci- 
ális vonásaik vannak, amelynek köszönhetően 
igazán kötődni fogunk hozzájuk. Jónagam 

a Mori klánt választottam, melynek vezetője 
Mori Motonari, a becsületes, de határozott 
daimjó. Motonari embereivel még a korrupt 
Tsunajosit is megmentené a Sötét Hadúr befo- 
lyása alól, de ha ez nem lehetséges, akkor 
nem habozik mindkettőjükből szalámit gyárt- 
va megszabadítani a királyságot, majd megra- 
gadni a trónt. 


Szamurájok a cserepadon 


A daimjó nem irányítható karakter, hanem 

a játék során végig kastélyában ücsörögve 
osztogatja a különféle parancsokat és külde- 
téseket hét megbízott emberének: őket fog- 
juk közvetlenül mi magunk vezetgetni. Mind- 
egyik szamurájunk specializált valamiben: a 


csapat vezetőjén kívül lesz egy izomemberünk 
( brick": ez egy kvázi barbárféle figura), íjá- 
szunk, kardmesterünk, ninjánk, varázslónk, 
beserkerünk. A játék legelején a vezetővel in- 
dulunk, de nem sokáig leszünk egyedül, mert 
hamarosan megtaláljuk a csapat többi tagját 
is. Itt találkozunk az első lényeges újítással: 
embereink bármikor, bárhonnan 
visszateleportálhatnak a daimjó szobájába, 
hogyitt kipihenjék maguk, sebei- 
ket nyalogassák (vagyis energiáju- 
kat visszanyerjék) és 
manaszintjüket feltöltsék. 

A Diablóban ehhez ugyebár egy 
town portal scroll szükségelte- 
tett, de itt erre nincs szükség, 
mert embereink és a daimjó 
ezt alapból tudják. Eleinte 
(és bevallom őszintén, ké- 
sőbb is) ezt elég nehezen 
szoktam meg, ugyanis egy- 
szerre csak négy emberünk 
lehet a terepen, így há- 

rom mindig a daimjónál 
posztol. Hogy mikor me- 

lyik szamuráj volt nálam, azt a csata hevében 
leginkább az döntötte el, hogy mennyire sé- 
rültek meg. Így viszont gyakran előfordult, 
hogy állandóan cserélgettem őket, amitől pe- 
dig kissé kaotikussá vált a játék... 

Ha máritt tartunk: nagyon dicséretes az az 
ambiciózus vállalkozás a készítőktől, hogy 
egy Diablo-klónban egyetlenegy helyett egy- 
szerre hét dicső szamurájt irányítunk, de va- 
lójában elég macerás mindegyikük mana- és 
energiaszintjét folyamatosan figyelni, folyto- 
nosan váltogatni, javítgatni fegyvereiket, 
páncéljukat, speciális varázstárgyaikat, vé- 
giggondolni, hogy kinek, milyen irányba fej- 
lesszük a megszerzett tapasztalati pontját 

a tulajdonságok és varázslatok terén, stb. 
(Ezekről majd mind később.) 
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A hét szamuráj (1954) 


Akira Kuroszava zseniális filmje az 
akciómozik etalonja. A történet egy ki- 
égett, magányos szamurájról szól, akit egy 
banditák által állandóan ostromolt sze- 
gény falu felbérel, hogy meg védje őket. A 
szamuráj felkeres még hat másikat, és 
együtt visszatér- 

nek a faluba, 

hogy megpróbál- 

ják kiképezni a 

parasztokat a 

banditák ellen. 

Végül különféle 

véres összecsapá- 

sok során legin- 

kább ők maguk 

szállnak szembe 

az ellenséggel. 

Kuroszava olyan korszakalkotó 
kamerabeállításokat és vágásokat alkalma- 
zott ebben a filmben, amelyek még mai 
szemmel nézve is csodálatra méltóak. A 
filmből készült néhány újabb adaptáció, 
köztük a nálunkis nagy sikert aratott Hét 
mesterlövész is ide tartozik. 


Az első küldetések szerencsére azért elég 
egyszerűek: a daimjó kastélyát kell kipucol- 
nunk a különféle rémségektől, akiket nyakára 
küldött a megszállott sógun - így könnyeb- 
ben megismerkedhetünk a harc alapjaival. 
Lényegében háromféle harcmodort használ- 
hatunk: támadhatunk különféle szúró-vágó 
fegyverekkel, tá- 
volról íjjal, vagy 

a négy alap- 

elem, a tűz, 

a víz, a föld és 
a villám varázs- 
lataival. Első fegyve- 
reink persze elég kezdet- 
legesek, és mivel a kovác- 

csal eleinte még nem tudjuk fel- 
venni a kapcsolatot, cserélgetni, el- 

adogatni sem tudjuk őket. 


A pénz itt tényleg nem 
minden 


A legelső küldetés bevégzése 

után (a démon által küldött go- 
nosz mágust és seregét kell elin- 
téznünk) kell megkeresnünk az említett ko- 
vácsmestert és a papot. Ha megtaláltuk a két 
jóembert, akkor gyorsan eladogathatjuk 
a megszerzett sok kacatot. Itt újabb meglepe- 
tés ért, ugyanis a zsákmányért cserébe a ko- 
vács nem zsetonnal fizet, hanem egyfajta 
kreditrendszer" alapján. Az átadott kacatok 
értékei ugyanis ,összeadódnak" nála, ame- 
lyért cserébe ugyanolyan szintű fegyvereket 
vehetünk át - arany leperkálása nélkül. A har- 
ci eszközök három csoportra vannak osztva: 
közelharcnál, illetve távolról használható fegy- 
verekre és különféle páncélok, sisakok és 
egyéb védőfelszerelések osztályára. Mind- 
egyiknek külön összeadott értéke van, tehát 
csak akkor tudunk a kovácstól egy újabb pán- 
célt beszerezni, ha ebbe a csoportba valóval 
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ajándékoztuk meg - ez egy kicsit megnehezíti 
a cserekereskedelmet. Egyébként valószínű- 
leg azt a jelenséget szerették volna ezzel el- 
kerülni a készítők (saját régi játékuk hibájából 
tanulva 0), amit a Diablóban (meg más RPG- 
ben is) tapasztalhattunk. Ezekben ugye a já- 
ték elején nincs egy petákunk sem, 

és még egyszerűbb cuccokra sem 
telik, később viszont már olyan 
sok pénzünk van, hogy auto- 
matikusan a legjobb páncélo- 
kat, fegyvereket vásárolhatjuk 
meg (meg amúgyis jobbakat 
találunk a harcok során), 
úgyhogy végül nincs értelme 
kereskedni. Nos, a Throne- 
ban szintén elég használható 
harci eszközökre lelünk, vi- 
szont, ha ezeket odaadjuk 

a kovácsnak, akkor a mes- 
tertől az összeadott értékek 
alapján még jobbakat kap- 
hatunk! Hogy azért ne sze- 
rezhessük meg túl hamar és 
túl könnyen a legtáposabb 
cuccokat: a Diablohoz ha- 
sonlóan ittis erőhöz, 
ügyességhez és szinthez 

van kötve használatuk, 

így pedig elég soká- 
ra fogunk akár 
csak egy közepes 
páncélnakis boldog 
birtokosa lenni! 

A bonyolításoknak azonban ezzel még nincs 
vége: a készítők olyan apró részletekkelis to- 
vább akarták növelni az élethűséget, hogy 
például a fegyver nemcsak úgy hever a bolt- 
ban, hanem ki kell várni, amíg a kovácsmester 
üllőjén csapkodva el nem készíti. Ennek iga- 
zából akkor lenne értelme, ha kalandjátéksze- 
rű küldetéseket kellene végrehajtanunk, és 
mondjuk egy adott feladat végrehajtása után 
térnénk vissza a kovácshoz, aki addigra már 
befejezte munkáját. Abban viszont nem ér- 
tem, mi a ráció, hogy egy-két percig (az esz- 
köz bonyolultságától függően) azt kell bámul- 
nunk, amíg a mester csépeli a vasat?! Ez se 
nem élethű (melyik kovács végez ennyi idő 
alatt?!), se nem praktikus! Brávó... 9 

A csereberélés mellett itt tudjuk még megjaví- 
tani leamortizálódott cuccainkat is, illetve 
mágikus tulajdonságokkal felruházni. (Ez 

a kovács univerzális tehetség! 9) Utóbbi már 
nincs ingyen: míg a beszerzésnél nem kell 
arannyal fizetni, a ,customize" nevű móka vi- 
szont igencsak drága mulatság. A rendszer 
egyébként úgy működik, hogy a megtalált 
cuccot és a hozzávaló varázstárgyat berakjuk 
egy-egy külön slotba, kipengetjük a munkadí- 
jat, majd a kovács elszöszmötöl vele egy dara- 
big, végül miénk a felspécizett csoda. További 
bonyolítás, hogy egy adott mágikus holmi 
csak fegyverhez, mások meg csak páncélhoz 
jók. Ettől mondjuk nem lett nehezebb a játék, 
mert találunk mindenből bőséggel, viszont ez 
is növeli az amúgyis tekintélyes pepecselés 
idejét az igazi játék helyett... 

Ennyi dohogás után ismét egy kis dicséret: 

a pap egész értelmes lehetőségekkel szolgál. 


A legjobb biznisz az Istenekkel való , kereske- 
delem": ha bizonyos talizmánokat, vagy 
egyéb mágikus tárgyat ajánlunk fel nekik, ak- 
kor egy százalékos rendszer alapján kapunk 
tőlük egy varázspontot, amelyet egyébként 
csak szintlépéskor szereznénk meg. Emellett 
itt tudjuk felismertetni a megtalált 
csodaholmikat, illetve az elátkozottakat 
"Megtisztíttatni", és persze kávé és Red Bull 
hiányában feltankolhatunk energia és mana 


alapú bambikbólis. 
4 


Könnyebbség 

a Diabloval szemben, 

hogy bárhol járunk, kap- 
csolatba léphetünk a két 

f. jóemberrel, így nem kell 
Mm állandóan visszavándorol- 
t nunk hozzájuk. (Ez megint 
4 § 
Szamurájkard és 
tűzlabda 


értelmes ötlet.) 


Ha mindenbőljól feltankoltunk, akkor 
talán ideje megütköznünk a szörnyekkel. 
Gondolom, az eddigiek alapján sejtitek, 
hogy a harc terén is jócskán találkozunk új- 
donsággal. Megadhatjuk például, hogy 

szamurájaink milyen módon harcolja- 

nak: szinte mindenki mindenhez ért, 

de értelemszerűen , szakterület- 
ük" alapján érdemes csatába 

küldeni őket. Fejlődésük 

általában eszerintis ala- 
kul, de azért érhetik meglepetések az embert. 
A kardozásban jártas, ,eminens" vitézem pél- 
dául olyan gyorsan fejlődött, hogy a többie- 
ket lehagyva és rengeteg varázslatpontot be- 
kasszírozva a mágia mesterévé vált, miközben 
a mágusom ezen a téren csak jóval mögötte 
kullogott. Ez aztán szép kis dilemma elé állí- 
tott: most továbbra is Tosiro Mifunét gyártsak 
belőle, vagy hanyagoljam korábbi szaktudá- 
sát, és inkább varázsolgasson? Végül meg- 
hagytam harcosnak, de elég bosszantó volt, 
hogy a többiek annyira lassan szívták maguk- 


ba a tudást. 

A Diabloval szem- 
beni újdonság még 
az alakzatok hasz- 
nálata. Összesen 
tizenkétilyenvan. ( 
és a távol-keleti 
feelingnek megfelelően 
különféle állatok neveit 
kapták: béka, főnixma- 
dár, tigris, stb. Ennyi 
nekem bőségesen ele- 
gendő is lett volna, de 
a készítők szerint vannak ná- 
lam szöszmötölősebb 
Diablo-fanokis: ők 

a ,tactics editorban" olyan felállást állíthat- 
nak be, amilyen csak szívük vágya. Hogy még 
jobban bonyolítsák az egészet, a csapatfor- 
máción túl személyre szabott lehetőségeket is 
találunk, amelyben kétféle fegyver és a mágia 
opcióival pepecselhetünk. (Jajj...) 

Teljesen őszinte leszek: ez volt az a része já- 
téknak, amelyik teljesen hidegen hagyott. 
Szívem szerint csapatomat beraktam volna 
tigris formációba, aztán hadd szóljon. Nehogy 
már ilyen egyszerű legyen az életünk: a takti- 
kai felállás minden egyes embercserénél le- 
nullázódott, ezért ezt folyton, újra és újra 
meg kellett volna adni, nekem viszont egy idő 
után herótom lett az egészből, úgyhogy hagy- 
tam a fenébe. Nem egészen értem, hogy mire 
jó egy Diablo-klónt ennyire agyonbonyolítani, 
de mivel a csaták során e nélkülis egész jól 
elboldogultam, végülis nem zavart annyira... 


Az izometrikus megjelenítéshez a készítők 16 
bites színmélységet, 800x600 felbontást 
használtak és a 3D-s kártyákat békén hagy- 
ták. Ilyen technológiai háttér mellett termé- 
szetesen csodát nem várhatunk: a grafika 
szódával elmegy, de semmi több. 

A környezet kidolgozása vegyes képet mutat: 
maguk a helyszínek szép részletesen kimunkál- 
tak, viszont a különféle bútorok, ládák és egyéb 


Egy fokkal csúnyább az ördögnél 


Bemutató / Szerepjáték 


berendezési tárgyak elég sivárul néznek ki. 
A karakterek ábrázolásánális a Blizzard 

a nyerő: bár a Diablo 2 enyhén pixeles figurá- 
inálitt a kontúrok sokkal élesebbek, viszont 

a Throne-ban az újabb páncélok magukra öl- 
tése nem látszik meg embereinken, ez pedig 
az első Diablohoz képestis visszalépés... 

A varázslatok aránylag szépek, de 3D-s 
effektek hiányában nagy csodára ezen a téren 
se számítson senki. A grafikus motor kezeli 

a fény-árnyék viszonyokat, úgyhogy a villám 
és tűzvarázslatok tényleg látványosak, de 

a Diablo 2 szintjét ezek sem haladják meg. 
Talán, ha nem jelent volna meg a Lord of 
Destruction, amely a Diablo univerzumát 
800x600-ra varázsolta, akkor Throne of 
Darkness grafikáját most biztosan (módjával) 
dicsérgettem volna, de hát nincs szerencséje 
a Click Entertainmentnek...O 


Amikor az ördög nincs a részletekben... 
———;COUO] su 


Nagyon becsülendő a Click csapata részéről, 
hogy megpróbálták a Diablo 2 hege- 
móniáját megingatni, de sajnos annyi- 

ra lelkesen ötleteltek a sok újítá- 
son, hogy végül átestek a ló túlsó 


például remek ötlet, de elég lett volna be- 
lőle mondjuk négy, és teljesen felesleges 
V volt még tovább bonyolítani, arról már 
nemis beszélve, hogy a szamurájok teleportá- 
lásakor óriási ostobaság, hogy folyton vissza 
kell kapcsolgatni ezeket. 
Nagyon megdobja a játék hangulatát viszont, 
hogy hét szamurájunk mindegyike egyéni vo- 
násokkal rendelkezik, így a Diablo 2 csatlósai- 
hoz képest jobban kötődünk hozzájuk. Mind- 
egyiküket menedzselgetni azonban elég fá- 
rasztó művelet, úgyhogy az ember csak-csak 
visszasírja a diablós karakterét. Oo 
A japán miliő hangulata mégis olyan csáb- 
A erőtjelent, amely képes feledtetni 
— a bosszúságokat. Mindenkinek azt aján- 
lom, hogy nézzen meg néhány Kuroszava fil- 
met: a Throne of Darkness hangulata ezután 
garantáltan elvarázsolja majd... 
Bad Sector 
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a kimutatás készülne arról, hogy 
ÍR melyik a legtöbbet használt szó 

a számítógépes játékokban, akkor 
a mágia minden bizonnyal az elsők között 
szerepelne. Míg régebben leginkább a sze- 
repjátékokban találkozhattunk vele, ma- 
napság a fantasy akciójátékban és a valós 
idejű stratégiákban is a leggyakoribb fogal- 
mak közé tartozik. Nem csoda hát, ha az 


ezen műfajok keveredéséből készült Art of 
Magic-ben is a központi helyen szerepel... 


A stratégiai elemekkel feldúsított, akcióorien- 
tált szerepjáték ötlete egyáltalán nem új kele- 
tű: elég csak az Interplay hasonló stílusú, 

de technikailag jóval kidolgozottabb 

(és tegyük mindjárt hozzá: 

játékmenetében is 

jobb...) Sacrifice-ra 

gondolnunk. Maga 

az Art of Magicis 

a szerényebb ba- 

bérokat learatott 

Magic and 

Mayhem folyta- 

tása — ezúttal 

teljesen 3D-s 

megvalósítás- 

ban. A Sacrifice 

üzleti kudarca még- 

is intő példa lehe- 

tett a játékot fejlesz- 

tő Charybdis gárdája 

számára, akik ez év áprili- 

sában bedobták a törülközőt. 

Szerencsére a Climax csapata úgy 

gondolta, hogy kár lett volna az Art of Magic- 
kel szaporítani a soha meg nem jelenő prog- 
ramok amúgy is egyre tekintélyesebb táborát, 
úgyhogy nekidurálták magukat, és mostanra 
befejezték a játékot. 


írni, olvasni tud? - Jaja! - Akkor 
maga írja a sztorit..." 


Valahol a skót felvidéken, egy aprócská falu- 
ban kezdődik a játék single player hadjáratá- 
nak története. Hősünk, az ifjú Aurax éppen 
másnaposságát szeretné kiheverni, miután 
előző este a sárga földig itta magát: a fiatal- 
ember a férfivá érés" előtti nap rituális ivá- 
szatán vett részt. Fejfájás ide, vagy oda, meg 
kell találnia apját, hogy az kiossza neki az el- 
ső ,emberes" feladatát: hugica után kell kaj- 
tatni, aki nem jött haza egy kirándulásról. 
Idáig nemis rossz a történet - mondjuk egy 
Barbie-babás játékhoz. Azonban fantasy RPG- 
ről van szó, ezért gyorsan megjelenik a színen 


Bethesda Sofiworks 


Nagy Gonosz Varázsló (továbbiakban: NGV), 


hogy megidézett lényei segítségével lemészá- 
rolja a fél falut, nem kímélve hősünk apját 
sem (, Oh, atyám! Megbosszullak!"), sőt, 
desszertnek még a húgocskát is magával vi- 
szi. Ennyi fantasy klisét már hősünk sem bír 
elviselni, hanem lemegy alfába, és mágikus 
képességeiben bízva NGV után ront... (Mélyen 
tisztelt RPG-ket fejlesztő urak... Mé" nem tet- 
szik már végre legalább egy közepesen jó 
fantasy írót beszerezni...?) 


nHúÚúzzá" innen! Ez az én kövem!" 


Szóval a sztori rettenetesen gyökér, nézzük, 
hogy a játékmenet terén hogyan ütik ezt 
helyre a készítők. A hadjárat során 
( összesen harminc küldetést 

19 kell lenyomnunk ahhoz, 
hogy végül megtaláljuk 
a gonosz mágust. A ké- 
szítők nagyon iparkod- 
tak, hogy ezek a misszi- 
ók változatosabbak 
legyenek az átla- 
gos hackírrslash 
RPG-knél, és fő- 
leg az ezen 
a téren elég 
egysíkú első 
résznél. Bár 
sok feladat 
szól arról, 
hogy a végén egy 


gondolkoznunk, mint a hagyományos RTS- 
ekben: alaposan meg kell fontolnunk, hogy 
milyen erősségű és hány darab lényünket 
hagyjuk hátra az egyes helyszíneken. Ha túl 
sok marad ott, akkor nem marad velünk elég 
a váratlan rajtaütések és a következő 
manapontok védelméhez, ha viszont kevés, 
akkor elveszíthetjük a már megtaláltakat. Azt 
is meg kell gondolnunk, hogy melyiket hány 
lénnyel őriztessünk: vannak olyanok, amelye- 
ket alig, másokat viszont annál agresszívab- 
ban ostromol az ellenség, illetve érdemes fi- 
gyelni, merről támad, hiszen ha egyes útvo- 
nalakat ügyesen lezárunk, akkor bizonyos kö- 
vekhez már nem juthat el. Ez az izgalmas 
k: taktikai harc talán az Art of Magic legna- 
7" gyobb erénye. 


ellenséges varázslót, vagy nagy- 
vezért és lényeiket kell lenyom- 
nunk, de ezekben is kellőképpen el- 
térő taktikákat kell alkalmaznunk. 
Az egyik küldetésben például csak 
akkor tudjuk nagyobb szenvedés 
nélkül elintézni a goblinok törzsfő- 
nökét, ha előtte a barlangrendszer- 
ben posztoló őröket távolról elin- 
tézzük, mielőtt még riasztanák 

a többieket, később pedig a ve- 
zér házi mágusát kell lenyomnunk. 
Időnként harc helyett muszáj lopakodnunk: 
az első térképek között volt egy olyan, ahol 
Aurax-szal át kellett változnunk egy morf va- 
rázslat segítségével trollá, hogy a királyuk le- 
gyilkolása nélkül szerezzek meg egy mágikus 
tárgyat. 

A stratégiai jelleget erősíti a lényidéző va- 
rázslatok bevetése. Mivel Aurax mágus, ezért 
a tömegesen rátámadó élőhalottakat bájosan 
lemészárolja akár egyedül, de ehhez létszük- 
ség lesz a különféle előhívott állatok és lé- 
nyek segítsége is a védelemre. A játék legele- 
jén csak az elég nyápic farkasokat tudjuk 
megidézni, később azonban goblinok, 
trollok és egyre több monszta áll 
rendelkezésünkre. 

A játék legötletesebb 
újítása a manafeltöltő 
kövek bevezetése, 
amelyekre hősünket, 
vagy egyik 
kreatúráját 
állítva, szép 
lassan regene- 
rálhatjuk a lemerült varázserőt. 
(Akik még emlékeznek 

a Westwood-féle Noxra, azok szá- 
mára ez ismerős lehet.) Vigyáz- 
nunk kell azonban, mert az ellen- 
ség is pontosan erre törekszik, és 
ha nem tudjuk ezt megakadályoz- 
ni, akkor az ő lényei tápolják fel 
magukat belőle. A kövek őrzése 
miatt jóval taktikusabban kell 


A megszerzett manát a chaos, law és 
neutral mágiaosztályok újabb és újabb 
lényidéző, pusztító vagy egyéb ,trük- 
kös" spellekre használhatjuk. (Ezek 
a hagyományos RPG-kből ismerő- 
sek: tűzlabda, villám, láthatatlan- 
ság stb.) Ehhez előbb mindegyik 
pályán fel kell szednünk az elhullott 
főellenség, vagy az egyéb úton 
megtalált/megszerzett talizmáno- 
kat, majd a következő pályára lépés 
előtt a ,portmanteau"-ba (franciául: ka- 
bátakasztó 0) kell helyeznünk (kell 
hozzá még egy ,mágiatartó" gömböcs- 
ke is), és már használhatjuk is őket 
a következő küldetésnél. 
Kellemes meglepetés volt, hogy 
egyes erősítő varázslatok (például 
a karakterünk feje felett 
damoklészkodó , excalibur" kard) 
nem tűnnek el egy idő után, mint a hagyomá- 
nyos RPG-kben, hanem a pálya befejezéséig 
megmaradnak. 
Eddig tehát (a láma sztorit leszámítva) min- 
den szép és jó... 


Amitől viszont a falat kapartam 


Kezdeném a legidegesítőbb baromsággal: ka- 
raktereink ,mozgáskultúrájából" kihagyták 
a futást. Ez konkrétan azt jelenti, hogy Aurax 
koma és derék társai mindenhova igazi kirán- 
dulós tempóval vánszorognak el! Ez még a fel 
nem fedezett területeknél is rettentően ide- 
gesítő, attól viszont kifejezetten agylo- 
bot kaptam, amikor a már ki- 
pucolt földeken (vagy egy 
eléggé elhagyatott, de an- 
nál elágazóbb és unalma- 
sabb csatornarendsze- 
ren) keresztül 
kellett valaho- 
va visszakolbá- 
szolnom! Kedves készítő urak és 
hölgyek: tetszett már Diablót (vagy 
bármilyen más akció fantasy-t) lát- 
ni?! Az állandó futás egyilyen játék- 
nál (még azilyen stratégiai keverék- 
nélis...) alapkövetelmény! 

A másik idegtépő ostobaság a mágia 
áramlásának lassúsága. Míg például 
a Noxban a manakövekhez állva vil- 

lámgyorsan feltöltődtünk, itt iszo- 

nyúan sokáig kell erre várni. Márpe- 


SACRIFIGE: 939/0 


MAGIC AND 


dig ha kellően felkészülten akarunk szembe- 
szállni egy főellenséggel, és még nincs minden 
kőnél lényünk, akkor nyílván kivárjuk, hogy 
fullosak legyünk. Ilyenkor érdemes a teljes fel- 
töltődés közben valami kevésbé virtuális tevé- 
kenységen túlesni: én például kényelmesen 
megvacsoráztam, lezuhanyoztam és fogat mos- 
tam, mire hősöm végre-valahára teleszívta ma- 
gát manával... Ugye azt nem kell ecsetelnem, 
hogy milyen messze 
járt már a játék 
Varázsa"?! 

Egy kicsit elszomorí- 
tott azis, hogy elég 
kevés karaktert tud- 
tam összeszedni ka- 
landjaim során, és időnként még a régiek is fa- 
képnél hagytak a történet valamilyen debil 
fordulata miatt! Másik bosszúság, hogy társa- 
inkat egy kicsit a Fallouthoz hasonlóan nem 
tudjuk teljes mértékben irányítani: bár meg 
tudjuk mondani, hogy merre menjenek és kit 
támadjanak meg, de például a gyógyító képes- 
séggel felvértezett mágusnőnek nem tudtam 
megadni, hogy kit kúráljon: arra varázsolt rá, 
akire éppen kedve tartotta. 

Nagyon hiányzott még azis, hogy a sok lény- 
bőlálló népesebb csapatomat irányítva nem 
tudtam különféle formációkat megadni: ha 
jött az ellen, akkor , csülökre" egymásnak 
esett mindenki, aztán viszon látás... 


A mágia színe 
um  —-ht—-—- kar 
No de evezzünk egy kicsit kevésbé háborgó 
vizekre... A játék teljesen 3D-s megjelenítése 
például egész kellemes - főleg az eredeti 
Magic and Mayhem izometrikus, 2D-s grafiká- 
ját nézve. Arról azért szó sincs, hogy akárcsak 
a közelébe is érne a hasonló stílusú Dungeon 
Siege-nek, (sőt, még a korábbi Evil Islands is 
lekörözi) de azért szódával ezis elmegy. 

A grafika erősségei közé tartoznak a varázs- 
latok során látható effektek: a tűzlabda jó 
nagy és szépen kidolgozott füstcsóvát hagy 
maga után, a meteorvihar pedig hatalmas és 
látványos villámokkal kápráztat el. Egyes va- 


rázslatok nyomotis 

hagynak: a tűzlabdától pél- 

dául leégnek a fák, a különféle lé- 

nyek, vagy más éghető dolgok. Lát- 

szik az igyekezet a különféle tereptár- 

gyak kidolgozásában is, de sajnos a mo- 

sott textúrák miatt ez mégsem az igazi. Saj- 
nos elég darabosak a karakterek és szörnyek 
is: azt ne kérdezzük tőlük, hogy hány 
poligonbólállnak, mert csak beégnének.O 
A ki-be zoomolás örök átok a 3D-s szerepj 
koknál, itt viszont szerencsére a kivételt erősí- 
tő szabállyal találkozhatunk: jó magas madár- 
távlatra, vagy egészen közelre is kerülhetünk. 
(Azért nem Black and White-os mértékkel...0) 
Szóval az állunkat nem fenyegeti a leesés ve- 
szélye, de azért a , megfelelt" plecsnit az Art 
of Magic grafikája is megérdemli... Ugyanez 
igaz az egész játékra is: amíg a Neverwinter 
Nights, vagy a Dungeon Siege lakomája meg 
nem érkezik, az Art of Magic hibái ellenére is 
igazán fogyasztható, emészthető előétel. 
Bad Sector 
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eljesen elveszve éreztem magamat 
T Borealis Cityben. Nem tudtam mit ten- 
ni, megállítottam egy embert és meg- 
kérdeztem, hogyan jutok el célomhoz. Egy 
szót sem szólt, csak arra fordult, és megmu- 
tatta az utat. Hálából leborultam előtte... 


Hiszitek vagy sem, ez valóban megtörtént. 
Magam sem hittem, hogy ez lehetséges, hi- 
szen a játékprogramok eme dimenziója szá- 
momra eddig ismeretlen volt. De hogyis kez- 
dődött ez az egész? Elmesélem, dőljetek csak 
hátra... 

Nehéz születés 

—— — —————u]uÚ——Ú—Ú—Oháas 
A csak interneten játszható játékok eleddig 
elég egyszerűek voltak. Némelyikük szimpla 
webes, vagy JAVA felülettel rendelkezett csu- 
pán, a bonyolultabbja néhány megás kliens- 
sel. Így is rengeteg játékoshoz jutottak el, 
nagy sikereket aratva. Erre mit tartok a ke- 
zemben? Az Anarchy OnLine kliensét, amely 
egy teljes CD-n terpeszkedik, elis foglalva 
azt. Becsülettel felis telepíti magát (fél óra) 
majd rengeteg (szám szerint 8 db.) patch le- 
töltése és telepítése után (újabb fél óra) már- 
is készen áll a rendszer arra, hogy bátor ka- 
landozóként Rubi-Ka földjére lépjek. De va- 
jon tényleg készen áll-e? 


Elsőnek kell egy balek... 


Feltűnő, hogy a faj és foglalkozás választásá- 
nál meglehetősen kevés segítség áll rendelke- 
zésünkre. Bár a Shift--jobb gomb segítségével 
szinte mindenről megtudunk valamit, de az 
esetek többségében nem sokra megyünk vele. 
No mindegy, valamit akkor is választani kell, 
hisz a négy különböző faj, illetve a 12 foglal- 
kozás elég sok kombinációt tesz lehetővé. Jó 
szokás szerint mindnek vannak előnyei és 
hátrányai. Igazából ezek csak hosszas játék 
után derülnek ki. Egy dolog biztos, nagyon 
észnél kell lennünk, nehogy a 10. szint felé 
haladva derüljön ki, hogy valamit nagyon el- 
szúrtunk. Javaslom tehát, hogy indítsunk elő- 
ször egy karaktert ahhoz, hogy az alapvető 
szabályokkal, helyzetekkel és missziókkal 
tisztában legyünk. Majd amikor rájöttünk, 
hogy első gyermekünk nem az igazi, indítsunk 
egy másodikat azokkal a tapasztalatokkal fel- 
vértezve, amelyeket első játékunk során sze- 
reztünk. 

Elsőként talán érdemes egy Soldier-rel kezde- 
ni: harcolni a legkönnyebb, nem kell hozzá 
annyi gógyi. Utána pedig csak rajtunk múlik, 
mire tesszük képessé karakterünket. A játék- 
ban megtalálható fegyverek, eszközök, nano- 


Funcom 


programok (varázslatok) száma hihetetlen 
nagy. Ez előre nem látható kombinációs lehe- 
tőségeket ad, amelyek szintről-szintre változ- 
nak. S akkor még holvan az együttműködés 
lehetősége? 


Aggassuk tele magunkat mindennel 
E — u e —aan—oar 


Ne feledjük, hogy tulajdonságainkat minél in- 
kább növelni kell. Azonban ez nemcsak elért 
tapasztalataink alapján, hanem varázslatok- 
kal (nano-programok) és implantokkal (testi 
beépítések) is változtathatóak. Például egy 
gyorsan lövő jobb kéz sokat segíthet abban az 
esetben, ha pisztolyt használunk. Egy kemény 
hát, páncélozott váll a védelmi erőnket növe- 
(li. Sose feledjük el, hogy maximalizmusra kell 
törekedni: minélinkább drótozzuk magunkat, 
annáljobbak leszünk. Úgynevezett nanoclus- 
terekből lehet hármat elhelyezni egy művég- 
tagban: ha ügyesek vagyunk, nagyon dögösre 
tervezhetjük búránkat. Mindemellett töreked- 
jünk arra, hogy a kasztunk által használható 
összes nano-program meglegyen: sosem le- 
het tudni, melyik mikor jön jól. Leginkább 

a gyógyító, vagy a tulajdonságainkat növelő 
általános nano-programok az ajánlottak 
(azokon kívül, amelyek foglalkozás-specifiku- 
sak). Mindig legyen a tárgyaink között elsőse- 
gélycsomag (lehető legtöbb), hiszen ezt csata 
közben is használhatjuk), s ha lecsökkent 
egészségünk, a csata után üljünk le és gyó- 
gyítsuk meg magunkat egy Treatment 
Laboratory segítségével. Ne feledjük, ahogy 
egyre magasabb szintűek leszünk, egyre jobb 
eszközökre lesz szükségünk, így cserélgessük 
ezeket bátran. Sose menjünk csatába úgy, 
hogy az egészségünk felénél kevesebbel ren- 
delkezünk, igaz ez a nano-pontokra is. Ez 

a játék nem a heves vérmérsékletűeknek 
való... Ha nagyon legyengültünk, még elme- 
nekülni sem tudunk. Ez azért probléma, mert 
a 6. szint felett ha meghalunk, elveszítünk 
minden XP-t, amit azon a szinten szereztünk. 
Szóval legyünk észnél, vagy mentsünk az 
Insurance-terminálnál. 


Egyedül nem megy?! 


Dehogynem, akár magányos vándorkéntis el- 
boldogulhatunk, azonban ha gyorsan szeret- 
nénk haladni a ranglétrán, keressünk osztály- 
ban hozzánkillőket és csatlakozzunk hozzájuk. 
S itt látszik a játék legnagyobb erőssége: hihe- 
tetlen mennyiségű játékostárs közül válogat- 
hatunk, akik szíves örömest bevesznek maguk 
mellé, hisz egy adott helyzetben ez nekik is na- 
gyon jóljöhet. A csapat kommunikációja 
OnLine chattel illetve üzenetküldéssel oldható 


Cgekátos 


meg, mindemellett nagyon fontos gondosan 
egyeztetett taktika alapján működni. Szeren- 
csére amennyiben kimaradunk az öldöklésből, 
a nekünk járó XP (tapasztalati pont) mennyisé- 
get úgy is megkapjuk, s persze ez mozgatja 

a világot (no és a pénz, amiből sosem elég). 
Gondosan kiabáljunk a missziós pultok körül, 
hogy csapatot keresünk: (/shout parancs se- 
gítségével). Ugyanígy bátran szólítsunk meg 
bárkit, ha segítségre lenne szükségünk. Én ma- 
gam kis alacsony szintűként órákat beszélget- 
tem 72. szintű játékosokkal, akik nekem adták 
levedlett holmijaikat ,majd ha nagy leszel, jó 
lesz neked is" felkiáltással. Gondosan elis rak- 
tároztam a lakásomban, jobb időkre várva. 


Csevegjünk, kommunikáljunk, 
viselkedjünk 


Ez az igazi döbbenet. A játék készítői renge- 
teg úgynevezett szociális mozgást (Social 
Move) építettek a programba. A játékosok 

a bevezetőben említett módon mutogathat- 
nak, ugrálhatnak, táncolhatnak, megmutat- 
hatják a popsijukat, nevethetnek, integethet- 
nek, tapsolhatnak és persze leborulhatnak 
egymás előtt. No és még rengeteg egyéb dol- 
gotis tehetnek. Hogyis néz ki a dolog? Egy 
csapatban öldököltünk éppen két japán srác- 
cal, amikor osztályt léptem. Be is jelentettem 
nekik az örömteli eseményt, erre mindketten 
megtapsoltak. Azt hittem, ott maradok. O 

A későbbiekben egyikük utasításokat oszto- 
gatott, míg a másik tisztelgéssel vette tudo- 
másula parancsokat. Ezt követően elköszön- 
tem tőlük, s magányos farkasként kóborol- 
tam, amikor egy kedves hölgy szólított meg, 
affelől érdeklődve, milyen fegyverem van. Mi- 
után kiderült, hogy nem túl jó, ingyen nekem 
adott egyet azzal a feltétellel, hogy majd énis 
továbbadom egy hasonló foglalkozású, ala- 
csonyabb szintű karakternek, amint eljön az 
ideje. Megígértem. 

Átadta a fegyvert, én földre borultam, hogy 
megköszönjem, ő kecsesen pukedlizett. 9 Ha 
összebarátkozik az ember igazi , nagyfiúkkal" 
(felsőbb szintű karakterekkel), rendszeresen 
megkínálnak egy sörrel! Majd kedvesen elbe- 
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szélgetnek (hiszen épp nem egy misszióban 
szaladgálnak) és biztosítanak arról, hogy bár- 
miben segítenek. Így kértem meg Steelwraith 
barátomat (ő egy amerikai játékos) , hogy 
ugyan küldjön már néhány screen-shotot, hi- 
szen 2 hét játék alatt lehetetlen hetvensoka- 
dik szintre eljutni. Szívesen megtette. Ez 
egyébként eddig mindenkire jellemző volt, 
akivel csak csevegtem, szívesen segítenek, 
kérdésekre válaszolnak, esetleg elkísérnek az 
adott helyre, ha eltévedtél. S magamon is ész- 
revettem ugyanezt: egy kezdő megkérdezett, 
én pedig legjobb tudásom szerint segítettem 
neki. Hát létezik ilyen a klasszikus, PC-s sze- 
repjátékokban? Dehogyis O. (Diablo 2-ős 
klánokban hasonló azért létezik. Bad Sector) 
Bátran támaszkodjunk a többi játékosra, nem 
fogunk csalódni. Mindemellett figyeljünk arra, 
mit kiabálnak a többiek, hátha hozzájutunk 
valamilyen jó cucchoz ingyen, vagy olcsón. 


Ez a mi világunk? 


Az Anarchy OnLine egyik legnagyobb előnye 

a 3D-s megjelenítés. Egy hatalmas, élő, léleg- 
ző világ, amelyben szinte korlátozás nélkül 
mozoghatunk, bármerre is indulunk. Mind- 
egyik részlete, épülete gondosan megterve- 
zett, hihetetlen vizuális élvezettel szórakoz- 
tatva a nagyérdeműt. Minden fegyver, páncél 
és implant (beépítés) megjelenik a karakte- 
rünkön, így nyugodtan megállapíthatjuk, 
hogy nem létezik két ugyanúgy kinéző karak- 
ter a játékban. Saját kinézetünk is sűrűn vál- 
tozik, tekintetbe véve a frissen szerzett fel- 
szereléseinket. Rengeteg misszió játszódik 
föld alatti labirintusokban vagy épületekben: 
változatos textúrák és termek gyönyörködte- 
tik a szemet véletlenszerűen generált labirin- 
tusokban. S még órákon át írhatnék erről az 
ECTS-díjas játékról, s akkor sem mondanék ró- 
la semmit... Próbáljátok ki: teljesen más vi- 
lág. Egyetlen hátránya talán csak az, hogy 
változatlanul elég sok hiba van benne, de le 
sem érdemes írni, mik ezek, hiszen napról- 
napra tűnnek el. Remélem, nemsokára titeket 
is útbaigazíthatlak valahol Rubi-Ka földjén O. 
Gyu (alias a.k.a. Phanta) 
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PRO KONTRA 
u soha nem tapasz- u sok-sok bosszantó 
alt játékélmény hiba 
nm végtelen lehetősé n gyengécske doku- 
gek mentáció 
n hatalmas, igé 
sen kidolgozott vi- 
lág 


HARDVER 
Pentium II 300 MHz, 128 MB RAM, 700 MB HDD, 
28.8-as modem 
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ENNI ZÍV 


Megint. Csak egy kiválóan képzett 

egység veheti fel velük a harcot, és 
mentheti meg az emberiséget az alantas 
rabszolgalétté való alacsonyodástól. Már 
megint! A GSC Game World egyszer már 
megörvendeztetett minket a Cossacks ne- 
vű gyöngyszemmel, legújabb játékukat így 
nem csoda, ha nagy várakozás előzte meg. 
Ragadjon mindenki puskát-kést- 
széklábat: reszkessetek idegenek! 


Hi z alienek lerohanták az öreg Földet. 


A játékkal eltöltött jó néhány nap után 

a vele kapcsolatos érzelmeim igen vegye- 
sek. Mint amikor az ember úgy ír meg egy 
slágergyanús szerzeményt, hogy csupa jó 
szándékból telepakolja finom és jól bevált 
ritmus- és dallamfordulatokkal. Határozott 
elképzelései vannak, hogy milyen lesz 

a végeredmény: egy Grammy-díjas remek- 
mű jelölt. Amikor aztán belehallgatsz, az 
egyes hangok hol harsogva trombitálnak 
mezzofortét, hol pedig eltűnnek a forte-pi- 
ano hallhatatlan útvesztőiben: nem rossz, 
de valahogy nincs a hangjegyeknek össz- 
hangzattanilag is megfelelő harmóniája. 
Talán ha kicsit több időt töltöttek volna 

a finomhangolásával... Valahogy így van ez 
a Codename: Outbreak-kel is. Sok jó dolog 
van benne, de akadnak hamis hangokis, 
amitől a hajam az égnek állt. Menjünk csak 
sorjában. 


Ufo: Enemy Unknown 


A játék alapvetően az X-Com modern változa- 
ta: a sok gonosz idegent egy csapattal aprít- 
juk, miközben egyre többet tudunk meg fel- 
építésükről, szokásaikról. Régóta vártam már 
egy hasonló progit, mert az előzőleg említett 
játék az egyik kedvencem. A kiválasztható 
csapattagok mind-mind más tulajdonságban 
erősek: van, akinek az ereje és kitartása na- 
gyobb, és van, akinek a célzó értéke vagy 

a reakciói jobbak. Összesen 6 ember közül vá- 
laszthatunk, akik közt van tengerészgyalo- 
gos, robbantás-szakértő vagy mesterlövész. 
A gond csak az, hogy egy küldetésre csak két 
embert oszthatunk be, és közülük az egyik 
bőrében mi akciózunk FPS nézetben - a tár- 
sunk pedig a számítógép által irányítva. Az 
emberek a végrehajtott küldetések után fej- 
lődnek, így érdemes a teljes játékot ugyanaz- 
zal a két emberrel végignyomni. Természete- 
sen ott vannak a többiek, ha valaki elvérezne 
egy misszió folyamán, de ki ne töltene vissza 
állást, ha meghala 6 küldetés óta ,babusga- 
tott" kommandósa? 


GSC Game World 


Már megint egy meteor! 


A történet szerint egy kis meteor csapódik 

a földbe: a helyszínre küldött egységekkel pe- 
dig egyszer csak megszakad a kapcsolat. Csak 
az idegenek lehet a dologban! S valóban, az 
ellenség tojásból kikelve, pók alakban kezdi 
pályafutását (hmm... valahol már láttam 
ilyet...), majd a gyanútlan katonák és bizton- 
sági őrök tarkójába épülve átveszik azok tes- 
tének irányítását. Ezek alapján elsődleges el- 
lenfeleink az agyuknál fogva gúsba kötött ka- 
tonák, és egyéb fegyveres humánok (az ártat- 
lan tudósokat a póklény nem szereti: vérbe 
fagyott tetemeikkel számtalanszor találkoz- 
hatunk). A gyorsan mozgó póklényeket nehéz 
levadászni (hagyjuk nyugodtan a csapattár- 
sunkra 0), annál könnyebb az óriási rovar-ki- 
nézetű (már megint déja vu) csúfságokat. 

A katonákkal viszont meg fog gyűlni a bajunk: 
hihetetlen jól céloznak, nagy szerencse kell, 
hogy túlélj 3-4 katonával való egyidejű talál- 
kozást. 


MI - Mesterségesen Idegesítő? 


Szó esett arról, hogy csapattagunkat mester- 
séges intelligencia irányítja: állandóan a sar- 
kunkban lohol, fedez minket, sőt még újsá- 
gért is lemegy a sarki trafikba. Van sajnos 
egy-két bugja, mint például az, hogy hajla- 
mos addig lőni egy ellenség székének támlá- 
ját, (amit persze nem visz át a dum-dum), míg 
az összes tölténye el nem fogy... Az ellenfelek 


AI-jének okossága sem túl szárnyaló. 
Pontosabban igen hullámzó 
teljesítményt nyújt: alap 
esetben, ha lelőjük egy 
háromfős őrjárat egyik 
tagját, a maradék kettő 
szerteszét spriccel, ha teheti 
jelzőrakétával odahív egy tan- 
kot - ez még talán így rendben 
is lenne. Viszont rengetegszer 
előfordul, hogy csak áll egy hely- 
ben, és égtelen: , Honnan lő- 
nek?" vagy , Hol vannak?" kia- 
bálással múlatja az időt, 
amíg le nem vadászod. 

A másik sokkal hajmeresz- 
tőbb dolog, hogy az ellen- 
felek átlátnak a falon! No 
nem mindig, de sokszor 
lőnek egy falon keresz- 
tül rám, vagy riasztanak 
boldog boldogtalant 

a környéken. Az már csak 
hab a tortán, hogy 
a plafon néhány he- 
tyen átis sebez... 


Egypár jól bevált klisé... 


A fegyver arzenál teljesen szokványos: gép- 
puska, shotgun, rakétavető, lézer, mesterlö- 
vész puska... Jópofa újítás viszont, hogy 
mindez egyetlenegy puskában kap helyet, az- 
az mindig a megfelelő tár fordul egy univer- 
zális fegyvercsőbe. Ami elengedhetetlenül 
kedvenc fegyverünké válik: az a sniper gun. 

A pályákon mindenhol fellelhető mesterlövé- 
szek sok száz méterről kiszúrnak: érdemes le- 
szedni őket még időben. Igazából bármit lő- 
hetünk, ami a távolban akár pixel nagyság- 
banis feltűnik: a csapattársunk kivételével 
ugyanis az olykor erősítésünkre érkező egy- 
ségeket nem tudjuk megsebezni! Viszont 

a realisztikát növeli, hogy minden emberünk 
adott (tulajdonságától függő) mennyiséget 
cipelhet magával felszerelésből, amiket az 
inventory-ban jól átláthatunk, illetve a meg- 
ölt ellenfelek cuccaiból kiegészíthetünk. Erre 
szükségünkis lesz, mert a muníció gyorsan 
fogy, ezenkívül be kell gyűjtenünk minden in- 
formációhordozót (minicomputer, CD), amit 
a pályákon találunk. 


A környezet szépségei 


A grafikára nem lehet különösebb pana- 
szunk: a saját készítésű grafikus motor gon- 
doskodik a szép felületekről, és a jól kidol- 
gozott karakterekről, a felbontást akár 
1280x960x32-ig is felstrófolhatjuk. Magán 

a grafikus megjelenítésen túl viszont né- 
hány elképesztő dologgal szembesülhetünk 
játék közben. A már említett falon-átsebzé- 
sen kívül rengetegszer beakad a karakte- 
rünk a létrákba, korlátokba, és többé nem 
szabadulunk! Ilyenkor csak az utolsó mentés 
segíthet. A három fő típusú küldetések (er- 
dei, sivatagi és beépített területen zajló) ki- 
csit hasonszőrűek: bármely országban já- 
runkis (az USA-tól kezdve Szaúd-Arábiáig), 
egyen bunkerból és őrtoronyból tüzelnek fe- 
lénk az idegen befolyás alatt álló katonák. 
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A legjobban akkor 
hökkentem 
meg, amikor 
az Egyesült 
Államok szu- 
pertitkos montanai ku- 
tatóintézetében a kom- 
putereken cirill betűs 
kiírással találkoztam (va- 
lószínűleg 2012-re az oroszok kicsit 
felfejlesztik a számítástechnikai 
iparukat 0). 


A megmentő multi 


1; A Codename: Outbreak leg- 
nagyobb erénye a koopera- 
tív mód. Kicsit az az érzé- 

; sem, hogy a játék jobb len- 
ne single player mód nél- 

kül. A több csapattársnak 

real time-ban ugyanis csak 

így van értelme, az AI által 
irányított emberünk ugyanis 
mihelyst kiszúr egy ellent, 
nekiáll géppuskával lő- 
ni, holott értelmesebb 
lett volna hangtompítós 
sniper gun-nal operálni. A közös küldeté- 
sekben egy időben több oldalról becser- 
készve a célt: ez az igazi élvezet! A jó 
internet-eléréssel rendelkezőknek pedig 
ajánlom a GameSpy szervereket, ahol egy- 
szerre akár 16-an is próbára tehetik képes- 
ségüket az alienek elleni harcban. 

Ezek alapján az elkészített zenemű a sláger- 
lista közepén tanyázhat legfeljebb pár hetet. 
Mondom ezt annak tudatában, hogy sokszor 
a gutaütés kerülgetett egy-két bug miatt, en- 
nek ellenére időnként magával ragadó volt 
a hangulata, a titkos, beszivárgó küldetések 

varázsa (egészen addig, amíg 40 perces iz- 
zadságos lopakodásom egy falon átfigyelő 
katona semmivé zúzta 0). Egyszemélyes 
módban beállhat a középmezőnybe, többjáté- 
kos kooperatív opciója viszont ettől kicsit fel- 

jebb is tolhatja a rangsorban. 

Sam 


Codename: Outbreak 
codenameoutbreak.com 


KONTRA 
n grafika bugok 
m AI bugok 
nm elcsépelt sztori 


n kooperatív 
multiplayer mód 


HARDVER 
Pentium 500 MHz, 128 MB RAM, 3D-s 
videokártya 
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mozgatta meg a Vörös Bolygó. Vajon 

tényleg van rajta élet? Meg tud tele- 
pedni rajta az emberiség? Egyelőre még 
senki sem tud biztosan válaszolni ezekre 
a kérdésekre, ezért a Volition fejlesztőcsa- 
patis egy lépéssel később kezdett a törté- 
netébe: a Marson már komoly bányászkoló- 
nia létesült és munkások ezrei dolgoznak 
a bolygó földalatti tárnáiban. Van azonban 
egy kis probléma... 


€ mberek generációjának a fantáziáját 


Az élet a Marson nem is az a tejjel-mézzel folyó 
kánaán, mint ahogyan azt a kitermelést végző 
vállalat, az Ultor ígérte. Sőt! A bányászok szin- 
te rabszolgaként tengetik napjaikat, s az őrök 
brutalitásán túl még egy ismeretlen és halálos 
járványis tizedeli őket. A feszültségek a bá- 
nyászok részérőlis kifejleszti az ellenállást: 
megalakul a Red Faction nevű titkos szervezet 
és kitör a forradalom. Mint a Red Faction ifjú, 
de lelkes tagja hamarosan mi magunkis a küz- 
delem középpontjában találjuk magunkat... 


Rohangáló bohócok 


A Total Recallt (Emlékmás) idéző történet és 

a látványos grafika láttán igen bizakodóan 
indultam neki a kalandnak. Szerencsére nem 
okozott csalódást a game, de valljuk be, sok- 
kal többetis ki lehetett volna hozni belőle, 
mint ami lett. A grafika valóban remek. Nem 
állítom, hogy lefőzi a vetélytársait, de szép, jó 
és - nem mellékesen - igen gyors is. Külön ki- 
emelendő az ablakok összetörése, ami feno- 
menális lett: a cucc nem egyszerűen szilán- 
kokra törik, hanem először a golyó útjában 
keletkezik egy lyuk (a golyó természetesen 
továbbrepül, és akár újabb ablakokat tör be), 
majd ezt követi a darabokra hullás. Apróság, 
de az ilyen ínyencségek tudják megdobni 

a hangulatot. Az emberek arca-bár nem 
mondható tökéletesnek, -mégis jól sikerült. 

A mozgástól már nem voltam teljesen oda: el- 
vileg minden rendben levőnek tűnt - az ellen- 
felek lövésnél sokszor letérdeltek, a dolgozók 
lehúzták a fejüket (ha a nyakukon marad, ak- 
kor még OK... 9 Bad Sector) stb., mégsem tud- 
ta teljesen a valóság illúzióját adni, mint 
mondjuk a Half-Life. Legjobb példa erre a föl- 
le rohangáló katonák látványa: bár jó volt, 
hogy nem álltak egy helyben várva, hogy kilő- 
jük őket, mozgásuk mégis inkább komikusnak 
hatott, mint reálisnak. 


A bányásztársadalom barátai 


Ha máritt tartunk, pár szót az ellenség intel- 
ligenciájáról: a játék első részében az őrök 


nagyon lámák - bár keményen puffogtatnak, 
nem jelentenek komolyabb veszélyt. Aztán 
összetalálkozunk a géppisztollyal felfegyver- 
zett arcokkal, akik már kezdenek izzasztani, 
de mikor a gépágyús, mesterlövész fazonok- 
kal hoz minket össze a sors, már inkább vá- 
gyakozni fogunk az első idők szerencsétlen- 
kedő őreire. Egészen durva ellenfelek 

a railgun-os fickók, akik az ,egyet lövök és 
meghalsz" módszerrel bérletet váltanak ne- 
künk a guick load használatához. Ráadásul 
másodlagos tüzelési módban még a falon is át 
tudnak lőni, ami már több mint pofátlanság. 
Ez utóbbi fegyver berakását nem tartom túl 
értelmes dolognak a fejlesztők részéről - az 
egy dolog, hogy ezzel nehezül a játék, de ahe- 
lyett, hogy taktikázásra, gondolkodásra ser- 
kentene, csak feldühíti az embert, mikor már 
tizedszerre töltjük vissza az állást, hogy ke- 
mény három katonát leszedjünk. Bár a kato- 
nák csapatmunkája nem éri el a Half-Life 
szintjét, azért felfedezhető az összetartozá- 
suk - még ha nem is dobálnak gránátokat, és 
a bekerítéssel sem próbálnak. 


A többiek 


Hangulatos a két tűz közé került dolgozók 
megjelenítésre is: lehúzzák a fejüket, és olya- 
nokat kiabálnak, hogy ,, legjobb barátaim 

a bányászok, én is a te oldaladon állok", de 
előfordul, hogy pánikba esnek és összevissza 
rohangálva üvöltöznek, vagy az őrökért kiál- 
toznak. Kár, hogy semmilyen kontaktusba 


sem kerülhetünk velük - néhány üdítő kivé- 
teltől eltekintve csupán díszletei a játéknak 
(újabb feketepont a designereknek). Társaink 
viselkedését hasonló kettősség jellemzi: sok- 
szor találkozunk az , elvtársakkal", de a talál- 
kozás után pillanatokon belül - egy lövéstől! 
- meghalnak, így teljesen elveszik a lehetősé- 
ge a Half-Lifeból, vagy a Deus Exből megis- 
mert csapatmunkának. Hosszú távon ezért 
szólóharcosnak érezzük magunkat, aki egye- 
dül viszi diadalra a felkelés ügyét. Ez pedig 
így inkább hasonlít a gyenge színvonalú B ka- 
tegóriás akciófilmekre, mint egy részletesen 
kidolgozott történetre 9. 


Szakadozott forgatókönyv 


A sztori amúgyis kicsit sekélyesre sikerült: 
magára a cselekményre lehet azt mondani, 
hogy érdekfeszítő, de nincs kellően kidolgo- 
zott háttérvilág, ami megmagyarázná, hogy 
mi is valójában az ábra. Csak annyit tudunk, 
hogy a gonosz nagyvállalat sanyargatja a bá- 
nyászokat, járvány tombol, majd a lázadás 
kitörése után a Red Faction parancsnokaitól 
különböző feladatokat kapunk. Reméltem, 
hogy később kibontakozik a történet és a pa- 
rancsnokaim, vagy mások felhomályosítanak 
a dolgokról, (mint pl. a Deus Exben) de erre 
nem igazán került sor. Kellemes változatos- 
ság, hogy néha irodai dolgozónak, illetve or- 
vosnak öltözünk be, hogy beszivárogjunk 

a szigorúan védett komplexumokba, de ezen 
is ront a tény, hogy a RF-ben nem alkalmaz- 
ható az ,osonós-hátulról leszúrós" taktika. 
Emiatt akár célszerűbb lett volna, ha átöltöz- 
ködés és fegyverarzenálunk leadása helyett 
ledaráljuk az ellent 0. Különben sem tudok 
lelkesedni, mikor a nehezen összespórolt 
fegyvereimet többször is elveszik tőlem 

— még akkor sem, ha erre a történet alakulá- 
sában magyarázatot kapunk. 


Gyilokeszközök 


A fegyverek elég változatosak és sokszínűek, 
problémám egyedül a rakétavetővel akadt, 
mert a játékban kb. 0 hasznát vettem: a lövé- 
se annyira gyenge, hogy három lövés is kell, 
mire egy ellenséget hidegre teszünk vele. A 
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A Red Faction nagy újítása a Geo-Mod nevű 
grafikus motor. Ebben a fejlesztőknek sike- 
rült elérniük, hogy a robbanások valódi 
Negatív teret" produkáljanak a falban, így 
adott esetben - jó bányász módjára O -— 
akár hosszú tárnákatis kialakíthatunk. Más 
kérdés, hogy ennek az alkalmazása óriási 
feladatot ró a designerekre: hol lehessen, 
illetve hol ne lehessen élni ezzel a lehető- 
séggel. A RF-ban nincs túl nagy jelentősé- 
ge a dolognak, de biztos vagyok benne, 
hogy a jövőben már ugyanolyan jellemzője 
lesz a (jobb) FPS-eknek, mint mondjuk 

a hangulatos történet. 


gránát és a robbanóanyag szerepe is a ritkán 
előforduló fal/padló megsemmisítendő cucc 
szétrobbantására korlátozódott. Annál fel- 
emelőbb érzés volt a különböző járművekkel 
nyomulni - bár biztos nem volt 100 99-ig reá- 
lis a mozgásuk (lévén a RF nem szimulátornak 
készült...) (nono... azért a Flashpoint sem an- 
nak készült, mégis milyen király lett ezen a té- 
ren... Bad Sector) , de valósnak hatott és egy 
terepjáró géppuskája mögött, vagy egy pán- 
célozott csapatszállítóban ülve végre kiadhat- 
tuk a sok újratöltés miatt érzett dühünket O. 


Extrák 


A zene nagyon hangulatos, míg a hang- 
effektek, egyes szereplők komikus halálüvöl- 
tésén túl, ( fába szorult féreg.wav" 0) szin- 
tén jónak mondható. 

Bár sok kritikát felsoroltam, nem mondanám, 
hogy rossz játék lenne a RF. Kifejezetten jól 
sikerült a játék, negatív érzéseim abból adód- 
nak, hogy sokkal jobb is lehetett volna. Visz- 
szanézve a néhány hónappal ezelőtti előze- 
test, sok minden nem teljesült az ott meg- 
ígértekből. Ha a történetet komolyabban ve- 
szik és a Geo-Mod előnyeit is jobban kihasz- 
nálják, ha nem is taszította volna le trónjáról 
a jelenlegi királyokat (Half-Life, Deus Ex, Elite 
Force), de felkerült volna közéjük. Így csak 
ennyi sikerült... 

Uhu 


Red Faction 
www.redfaction.com 


PRO KONTRA 
a falrombolás m ...ami lehetne sok- 
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HARDVER 
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16 MB-os 3D-s videokártya 
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gy szólt a hatvanas években játszott 
I rajzfilmsorozat fülbemászó nótája. A hí- 

res képregények szuperhőse, a Pókem- 
ber valójában még többre is képes, mint 
amire ízeltlábú rokona: nemcsak hálót vet 
és hatalmas felhőkarcolók oldalán mászkál 
gond nélkül, hanem a levegőben sasszézva, 
ajó isten tudja, mihez csatlakozó pókszá- 
lakban megkapaszkodva ered a hozzá ha- 
sonló mutáns rosszfiúk nyomába. A készü- 
lőfélben lévő új mozifilmet megelőlegezve, 
az Activision most jött ki az épp egy éves 
Playstation játék PC-s verziójával. Hogy 
Spider-Manhez hasonlóan ez a játék is meg- 
érdemli-e az ,amazing" (bámulatos) jelzőt, 
azt kétoldalas kis szösszenetünkből 
megtudhatod... 


Peter Parker, alias Spider-Man kalandjai igazi, 
szűnni nem akaró őrületnek számítanak az 
USA-ban. A róla szóló képregényeket még 
mindig veszik, mint a cukrot, de a különféle 
hozzákapcsolódó fogyasztási cikkek (rágógu- 
mi, fogkrém, alsónemű, stb.) is szépen kelnek 
el. A Pókember számítógépes karrierje már 
nem mutatilyen egyértelműen sikeres képet: 
a nyolcvanas évek végén és a kilencvenes évek 
elején C64-re, Amigára, és PC-re (EGA verzió) 
készítettetek egy-két közepes, vagy annál 
gyengébb programocskát, amelyek aztán igen 
gyorsan a feledés jótékony homályába vesz- 
tek. Konzolon sem foglalkoztatták túl sokat 
Spidey-t: egészen a tavaly szeptemberében 
megjelent Playstationös Spider-Manig nem ta- 
lálni semmi igazán említésre méltót ebben 

a témában. A Sony öreg gépének határait fe- 
szegető, tavaly megjelent játékot aztán kétfaj- 
ta géptípusra, Nintendo 64-re és Dreamcastra 
is konvertálták - mindkettőn némileg feljaví- 
tott grafikus motorral. A PC-s verzióra sokáig 
kellett várni, lássuk, megérte-e... 


Spider-Man feeling 


Ebbőljelesre vizsgáztak a készítők. Mindjárt 
a főképnél a klasszikus tv-sorozat melódiáját 
hallhatjuk - némi modern remix körítéssel. 

A muzsikát a menüben is hallhatjuk, sajnos 
egyes részeknél megszakításokkal. Más átla- 
gos akciójátékokkal szemben viszont olyan 
extrákatis találhatunk itt, mint a képregé- 
nyek borítói, vagy az átvezető filmek tervraj- 
zai, illetve megtekinthetjük még Spidey kü- 
tönféle hacukáit is - de mindezt csak akkor, 
ha már a játék során találkozunk velük. 

A játékot betöltve, a Playstation verziót isme- 
rők elégedetten csettinthetnek: az elnagyolt, 
:homo spidermanus" figura óta hősünk sokkal 


fejlettebb lett, izmai, testfelépítése és mozgá- 
sa is sokkal életszerűbb. A játék betöltése 
előtt nem árt jól áttanulmányoznunk a billen- 
tyűzetkiosztást, vagy még inkább a gamepad- 
et (utóbbi használata erősen javallott...) . Az 
első pályákon Spidey-val leginkább földközel- 
ben nyomulhatunk, így rendkívül sok közel- 
harcban lesz részünk. A gyepálás engem legin- 
kább az Take 2 Onijára (GameStar februári 
szám) emlékeztetett: éppolyan jól kivitelezett, 
villámgyors adok-kapok akcióval van dolgunk, 
amelyben a záporozó ökölcsapások és akroba- 
tikus rúgásokon túl Spidey-ból - a megfelelő 
billentyűzet kombinációkkal - különféle 
combókat, extra mutatványokatis előcsalha- 
tunk. Kedvencem a magasból leugró villámrú- 
gás volt, amellyel még a boss mutánsok arcát 
is alaposan átkonfigurálhattam. Szóval a vere- 
kedés marhára élvezetes: az Oni óta nem ké- 
szült PC-re még ennyire profin kivitelezett 3D- 
s third person verekedős akciójáték. 


A hálózat csapdájában 


Persze nem lenne az igazi a Spider-Man, ha 
hősünk nem vethetné ki harc közben is a ke- 
zéből kipattanó ragacsos hálóját, mint a kép- 
regényekben. Ha az ellen irányába nézünk és 
a megfelelő gombot megnyomjuk, akkor 

a pókfonalat a rosszarcúakra szórva egy pilla- 
natra megbéníthatjuk őket, sőt a gyengébb 
fajtájúakat meg is ölhetjük vele. Az erősebb 
(mutánsféle) monszták viszont hamar leráz- 
zák magukróla szálakat, úgyhogy ellenük in- 
kább a hálóbombákat (vagy mi a bánatot) ér- 
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demes használnunk. Spidey emellett még 
mindkét öklére egyfajta ,hálóbokszert" is tud 
szőni, amellyel - értelemszerűen - jóval ki- 
adósabb maflásokkal tudja osztani a jónépet. 
A verekedéshez hasonlóan profi Spider-Man 
repkedésének megvalósítása is. A manhattani 
háztetők tetején egyensúlyozni elsőre torok- 
szorító élmény volt, (ezt érezhette Peter Parker 
is, amikor először jött rá a falramászhatnék 
pókösztönének köszönhetően...) , aztán egy 
mély lélegzetvétel és egy jó nagyot ugrottam 
előre közben - újra és újra - megnyomva a há- 
lóvető gombot. Mint a képregényekben és rajz- 
filmekben, Spidey a levegőben, pókfonalában 
megkapaszkodva ide-oda lendülve szinte repül 
a levegőben, és ennek hangulatát nagyszerűen 
visszaadták a készítők. A gyorsaságra általá- 
ban szükség is van: időnként a feldühödött, 
nagydarab darázshoz hasonló, géppuskázó 
rendőrségi helikopter elől kell menekülnie 

a gyanúba keveredett Pókembernek, máskor 
pedig a villámgyors Venom (Parkerhez hason- 
lóan újságnál dolgozó fotós és ,szabadidejé- 
ben" mutáns szuperlény kolléga/ellenség) sar- 
kában lihegve kell tartanunk az iramot. Egy jó 
tanács: a minél nagyobb sebesség érdekében 
érdemes inkább ferdén ide-oda lengedeznünk, 
és nem egyenesen a háztetők felé tartanunk. 


Arachnofobia 


Eddig minden szép és jó, de az eddigiek alap- 
ján mi a fészkes fenéért adtam 68 99-ot a já- 
tékra, ha az ennyire király? - kérdezheti a jo- 
gosan a nyájas olvasó a lap bal sarkára san- 
dítva. Nos, az elsődleges problémám a grafi- 
kai kivitelezéssel van, amelynek hiányosságai 
sajnos a Playstation-ös örökségnek róhatók 
fel. Bár a készítők láthatóan kellően részlet- 
gazdagra pofozták a fontosabb karaktereket 
és az undorítóbb szörnyeket (Spidey és a fő 
gonoszok királyul néznek ki), a kevésbé lé- 
nyegesebb figurák, és legfőképpen a környe- 
zet kidolgozására sajnos már nem tellett 
idő/pénz/energia. Főleg az utóbbit fájlaltam 
a leginkább: Manhattan magas felhőkarcolói, 
vagy az irodaházak belsői olyan szegényesek, 
mint egy magyar ,nyóckeres" gettó, vagy egy 
ottani hivatal váróterme. Természetesen 

a ,konzolkonverzió" nevű súlyos betegségről 
van szó: a páciens tünetei a szegényes, szür- 
kés textúrák, elnagyolt bútorok, stb. Csak re- 
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ménykedhetünk, hogy Playstation 2 átiratai 
jobb egészségnek örvendenek majd... 

Ami pedig időnként totál felhúzott agyilag, az 
a botrányos rossz kamerakezelés. A gyengébb 
Tomb Raider-klónokhoz hasonlóan itt sem kö- 
veti normálisan a kamera hősünket: időnként 
például rohanás közben csodálhatjuk elölről, 
ami az olvasók szempontjából ugyan remek do- 
log, hiszen így jó kis képeket lehet kilopni a já- 
tékból, én viszont a hajam tépem szálanként, 
hogy nem látom, merre szaladok. Még ennélis 
idegesítőbb, hogy egyes helyzetekben (például 
falra mászáskor) teljesen megfordul az ,irány- 
zék": ami eddig előre volt, az most hátra van. 
Ilyenkor gyakran rossz ütemben (lassan) kerül 
megint Spidey mögé a kamera: mi pedig azért 
zuhanunk a mélybe, mert emiatt nem a megfe- 
lelő irányba mozdultunk el. Ezek a vezérlésbeli 
problémák egyébként minden egyes konzolver- 
ziónál jelentkeztek és a kritikusok emiatt 
anyáztakis rendesen, úgyhogyillett volna leg- 
alább a PC-nél helyrepofozni a dolgokat. 


Does whatever a spider can..." 


Ezek a malőrök azért nem voltak elviselhetetle- 
nül vészesek, és meg kell vallanom, hogy egész 
jól elvoltam a Spider-Mannel. A hangulat 

a rajzfilmes átvezető moziknak, a képregényes 
fordulatoknak, vagy az újabb tv-sorozatokban 
is szereplő szinkronhangoknak köszönhetően 
nagyon ott van. Az eseményeket Stan , The 
Man" Lee, a Pókember 
egyik alapító atyja kom- 
mentálja, úgyhogy lát- 
szik, hogy a készítők ré- 
széről lelkesedésben 
nem volt hiány. A vere- 
kedéstis nagyon korrek- 
tül dolgozták ki: a játék 
ezen része az Onihoz 
mérhető, sőt talán egy kicsit felülis múlja. 
Nagy kár azért, hogy ezt a konverziót mégsem 
tudták jobban átdolgozni, és még nagyobb, 
hogy a sokkal ígéretesebb grafikájú a készü- 
lődő mozifilmet feldolgozó Spider-Man: The 
Movie csak Xboxra készül majd el... 

Bad Sector 
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nemrégiben született újjá a Pierre 

Boulle regényéből készült 1968-as 
Majmok bolygója. A film remek apropóként 
szolgált arra, hogy végre a monitorokon is 
kipróbálhassuk: mit ér az ember, ha majom 
- pontosabban mit ér a majom, ha ember... 


HA hollywoodi remake-hullám jegyében 


A játék, a készítők dicséretére legyen mond- 
va, elsősorban nem Tim Burton meglehetősen 
gyenge filmjét próbálja majmolni, hanem 
sokkal inkább az eredeti regényt és az 1968- 
as Schaffner filmet. A játék főhőseit 
intergalaktikus útra repítő Cassiopeia űrhajó 
egy tér-idő ugrás következtében 2125 helyett 
3889-ben landol a Földön: a hibernált kozmo- 
nauták - a szerencsétlen baleset következté- 
ben 1764 éves múmiává aszalódott Martinez 
kivételével - felébrednek hűs álmukból, majd 
pánikszerű jajveszékelés közben elhagyják az 
űrhajót. Miután elindulnak a kietlen bolygón 
életjel után kutatva, egy szavannás vidékre 
érnek: teljes meglepetésükre itt százával nyü- 
zsögnek a Tarzan-szerű vademberek: Jane- 
nek azonban se híre, se hamva, Csitának pe- 
dig úgy tűnik, most már esze ágában sincs bo- 
hóckodni: ő banán helyett puskát szorongat 

a kezében, indák helyett pedig lovakat nyer- 
gel meg, így indít hajtóvadászatot több tucat- 
nyi társával a menekülő embercsorda ellen. 

A vademberek közé keveredett űrhajósok kö- 
zül kettőt leis puffantanak, egyedül Ulysses 
éli túl a támadást. Főhősünk egy börtönbe ke- 
rül, és innen indul a tulajdonképpeni játék. 


Homo Thief-ensis 


Az első dolgunk a dutyiból való szökés. Vala- 
melyik szodomita majom ténykedése nyomán 
eltűnt rólunk az űrhajós ruha, ezért csak 
egyetlen ágyékkötő fedi azon testrészünket, 
mely feltételezhetően nem elég erős a rács ki- 
feszítésére: következésképpen valamilyen 
egyéb hasznosítható szerszám után kell néz- 
nünk. Ha megrázzuk egy kicsit a rácsot, egy 
gorillafegyőr bukkan fel, aki némi hisztériával 
és erőfitogtatással vezeti le túlzott agresszi- 
óját. Kis idő múlva ételt hoznak nekünk, az 
aszott kenyér mélyén azonban egy rejtélyes 
üzenet és egy kulcs vár minket... 

A játék első helyszíne a börtön és a hozzá 
kapcsolódó kísérleti laboratórium-rendszer. 
Mivel a folyosókon állandóan járőröznek a go- 
rilla-katonák, ezért a szökéshez elsősorban 
Thief-szerű lopakodásra, azaz óvatosságra, 
türelemre és jó reflexekre lesz szükségünk: 
félhomályos folyosókon kell osonni, kulcsokat 
kell elcsenni a hortyogva alvó, vagy épp a la- 


boratóriumokban dolgozó majmok mellől, aj- 
tókat kell aktiválni a nehezen megszerezhető 
mágneskártyákkal. Ellenfeleink lokalizálására 
leginkább a Winamp kijelzőjére emlékeztető 
majom-radar szolgál: ha veszélyes közelségbe 
kerül valamelyik emberszabású, akkor pirosra 
színeződik a szenzor, 

Ha felfedeznek minket, a zene hirtelen drá- 
maivá válik (ez a leghatásosabb és leghangu- 
latosabb effekt a játékban), és ilyenkor lehe- 
tőség nyílik arra, hogy a NASA kiképzőoszta- 
gában elsajátított bunyózási képességeinket 
megcsillogtatva megmentsük a bőrünket. 
Szerencsére az A gombbal , rákattanhatunk" 
az ellenségre, így a harc viszonylag könnyű: 
az igazat megvallva olyannyira egyszerű, 
hogy néhány ütéssel akár a földre teríthetjük 
a bronxi boksz stílusban harcoló gorillákat, 
melyekről pedig köztudomású, hogy egyetlen 
csapással képesek széthasítani egy emberi 
koponyát. Sajnos nem ez az egyetlen irreális 
motívum a játékban: kinyiffantott ellenfele- 
ink ugyanis egyszerűen eltűnnek a képről. Egy 
platformjátéknál, vagy egy fantasy program- 
nál ez még elfogadható lenne, de olyan reális 
érzetet keltő, taktikai készségekre építő já- 
téknál, mint amilyen a Majmok bolygója, ez 
nagyon idegesítő, és teljesen illúzióromboló. 
(Persze a programozók nyilván nem akarták, 
hogy a Thiefhez hasonlóán folyton a ,nyomok 
eltűntetésével" kelljen bajlódni, mégis túl 
egyszerűen zárták rövidre ezt a problémát.) 


Bemutató / Akció 


" A regény és a filmtrilógia 


Pierre Boulle 1963-as regénye, a Majmok bolygója és az abból készült 1968-as. Schaffner 
film valószínűleg a legkülönösebb, legmeghökkentőbb az összes evolúcióra reflektáló sci- 
fi közül. A főhősök - néhány kozmonauta - egy véletlen ga- 7 
1 laktikus tér-idő ugrás következtében olyan bolygón találják 
magukat, ahol a kopár szavannákat lakó emberek barbár, ál- 
lati szinten élnek, a majmok viszont büszkén pöffeszkednek 
a bolygó uraiként: két lábon járnak, ruhákba és páncélokba 
öltöznek, lovagolnak, evőeszközökkel esznek, ágyban alsza- 
nak, csókolóznak, gőzfürdőbe járnak (PC-s játékokat tesztel- 
nek és cikket írnak belőle... 2 Bad Sector), de ami a legfőbb, 

] az emberekkel ellentétben, akik valamilyen érthetetlen ok- 
ból kifolyólag megnémultak (a regényben csak makogni 
tudnak, a filmben viszont teljesen némák), tökéletes angol- 
sággal beszélnek. Darwin tétele tehát itt a feje tetejére állt: 
a Homo Sapiens faj megszületésével lezártnak hitt evolúció egy gonosz vargabetű megté- 
" tele után visszakanyarodott majom-őseinkhez, s az ő fejükre tette át törzsfejlődés nehe- 
zen megszerzett koronáját. 


A regény, amely olyan irodalmi előzményekre vezethe- 
tő vissza, mint az aesopusi állatmesék, vagy Swift Gul- 
liverje valójában véresen komoly társadalmi bírálat, 
emberellenes kirohanás volt: a kopár bolygót lakó 
majmok - pontosabban a majomközösséget vezető 
gorillák - voltaképp az emberi agresszió, sovinizmus 
megtestesítői: halomra gyilkolják az alacsonyabb ren- 
dű Homo Sapienseket, a ,szerencsésebbeket" állat- 
kertekben tartják vagy brutális agysebészeti kísérle- 
teket végeznek rajtuk. 

A Majmok bolygója korának egyik legpesszimistább sci-fi-je volt: a regény végén a főhős 
visszatért ugyan a Földre, ám amikor megkönnyebbülten kilépett az űrhajójából az Eiffel 
torony lábánál, teljes rémületére egy orángután szállt ki a fogadására érkezett autóból. 

A film, ha lehet még megrázóbb csattanóval zárult, hiszen itt a történet végén kiderült, 
hogy a Majmok bolygója voltaképp a Föld: a híres befejező képsorokon azt láthatjuk, hogy 
Charlton Heston a New York-i Szabadság-szobor (feltehetően atomháborúban felborult) 


rei, afféle eliít-kommandósok, akiknek ninja- 
szerű harcmodorukkal szemben nincs sok 
esélyünk... 


romjánál zokog. 


Mosom mancsaimat... 


A börtönben egyébként nem sok mindent 
találunk: néhány bunkósbot, pár egészség- 
ügyi ládikó, feszítővas és mágneskártya se- 
gíti az utunkat. Ulysses amúgy beteges tisz- 
taság-mániában szenved: bár félmeztelen 
testéről csorog a víz, és szinte érezhetően 
árasztja magából az izzadtságszagot, a csa- 
poknál mégis módszeres rendszerességgel 
mos kezet. 

Ha kijutottunk a dutyiból, kiderül, hogy szö- 
késünket Dr. Zira, az ,állatpszichológus" 
csimpánz hölgy készítette elő. A szőrőssége 
ellenére is bájos nőszemély a regény és a film 
leginkább szeretetre méltó karaktere volt: 
rögtön felismerte a kozmonauta kivételes in- 
tellektuális képességeit, és pártfogásába vet- 
te őt, nem engedvén, hogy hősünk az állatkí- 
sérletek áldozatául essen. Most sem lesz ez 
másképp: Zira segítségével juthatunk ki a já- 
ték következő helyszínére, vagyis a majomvá- 
rosba, onnan pedig a szavannára. 

Zira mellett egyébként felbukkan a játékban 
a regény többi fontosabb szereplője is: Dr. 
Zaius, a hatalmas tiszteletnek örvendő orán- 
gután, aki a közösség vallási és tudományos 
vezetője, valamint az emberek teljes kiirtását 
tervező gonosz gorilla vezér. Új ötlet az ere- 
deti Majmok bolygója mitológiához képest, 
hogy a csimpánzok, gorillák és orángutánok 
mellett másfajta majmok is szerepelnek a já- 
tékban: a mandrillok pl. a küzdősport meste- 


Mindent összevetve, a majmok bolygója nem 
rossz játék, sajnos azonban nem szolgál túl 
sok újdonsággal sem a könyvhöz, sem a film- 
hez képest. Persze nem könnyű ilyen nagy 
elődök árnyékában mozogni, a készítők mégis 
belevihettek volna egy kicsivel több ötletet, 
fantáziát a programba: sajnos azonban meg- 
elégedtek a többi akció-kalandjáték-klón 
megszokott receptjével, így játékuk meg is 
feneklik a kihalásra ítélt programok sekélyes 
partszakaszán. 

Berrr 
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üszöbön áll a glasznoszty - no nem 
ké a valóságban, csak a Red Alert 2 al- 

ternatív világában. A szövetséges 
amerikai-európai erők és az USA elnöke 
a háború után győzelmüket ünnepelik. 
Pezsgő, Monica Lewinsky, miegymás. Yuri, 
az őrült, fanatikus tudós-terrorista azon- 
ban nem hagyja annyiban és , agykontrol- 
los" gépezetei és a segítségükkel , legyár- 
tott" zombik segítségével ismét lerohanja 
az USA-t. A Yuri"s Revenge-ben hét-hét kül- 
detésén át, ezúttal a jenkik és a szovjetek 
oldalán egyaránt a címszereplő és agyhal- 
lott rabszolgái ellen kell harcolnunk. 


A Westwood büszkén állítja, hogy a Yuri" 
sRevenge az eddigi legambiciózusabb addon 
lemezük, amelyet valaha is készítettek. Nos, 
miután mind a tizennégy pályát végignyom- 
tam, bizton állíthatom, hogy nem túloznak. 
A szokásos új fegyverek, gépek ezúttal tény- 
leg sokkal változatosabbak, a küldetések for- 
dulatosabbak, a mozik szórakoztatóbbak. Az 
igazi azonban az, hogy a ,nevető" harmadik 
fél, Yuri és zombi katonáinak bevetése igazán 
feldobja az eddig kicsit száraz szövetséges 
kontra szovjetek-féle felállást. No de ne vág- 
junk a dolgok elejébe... 


A sztori szerint közvetlenül a Red Alert 2 ese- 
ményei után járunk: Romanov börtönben csü- 
csül, a szövetségesek pedig a békében re- 
ménykedve a romokat takarítják. Sajnos elfe- 
lejtkeznek a teljes körű lefegyverzésről: a há- 
ború alatt épített , pszichikus dominátorok" 
(az agyat befolyásoló gépek) Jurijnál, az őrült 
tudósnál maradtak. Az intróban a halál nyu- 
godt Juríj biztosítja az amerikai elnököt, hogy 
nem kell aggódnia: hamarosan úgyis az egész 
világot uralma alá hajtja ördögi masinériáival. 
A San Francisco-öbölben lévő, Alcatraz szige- 
tén felállított egyik ilyen gépezetet ugyan 

a szövetséges erők még egy önfeláldozó akció 
során megrongálják, de az idő, mint mindig, 
mostis vészesen fogy. Itt jön be ismét a képbe 
Einstein doktor, aki zseniális találmányaival 
már annyiszor megmentette, vagy a pusztulás 
szélére sodorta a világot. Az ő időgépe segít- 
ségével a szövetségesek visszamehetnek 

a múltba, és még azelőtt elpusztíthatják az 
agyhullámokatirányító gépezeteket, mielőtt 
azok működőképessé válnának. Persze a sebe- 
iket nyalogató szovjetek is megneszelik a dol- 
got, és nemcsak meg akarják állítani és bün- 
tetni az áruló Jurijt, de mellesleg még a hábo- 
rú kimenetelét is megváltoztatnák... 


Az eszemet nem, azt nem adom!" 
— u ————————ümme 


A mostanában zajló valós háborús esemé- 
nyekkel és azok negatív főszereplőjével hal- 
vány párhuzamot vonva talán nem lett volna 
szerencsés, ha a sunyi terrorista tudós, Jurij 
kampányátis végigvihetjük. (Biztosan szo- 
morkodtunk volna, ha emiatt még tovább ha- 
lasztják a játék megjelenését...) Mindeneset- 
re - akár örülünk neki, akár nem - tény, hogy 
Jurij hadjárat nincs a kiegészítésben, így az 
oroszokéban és a szövetségesekében is ellene 
kell harcolnunk. Emellett pedig kapunk még 
tíz kooperatív küldetést, amelyet egy haverral 
hálózatban küzdhetünk végig. 


Saját tankjaid lőnek majd halomra, 
ha nem vigyázol... 


A valós idejű stratégiák legnagyobb hibája, 
hogy a küldetések a sokadik után könnyen 
unalmassá, önismétlővé válhatnak. A Yuris 
Revenge-en viszont érződik, hogy a készítők 
apait-anyait beleadtak, hogy minél változa- 
tosabb helyszíneken, minél szerteágazóbb 
feladatokat hajtsunk végre. Az egyik külde- 
tésben például fogcsikorgatva kell védekez- 
nünk a támadók ellen, a másikban taktikusan 
támadnunk, később fontos célpontokat kell 
elfoglalnunk, kulcsszereplőket megmente- 
nünk, vagy mások (például Tanya) segítségé- 
vel bejutnunk titkos bázisokra, stb. Hála is- 
tennek, végre-valahára mellőzték viszont 

a nagyon debil ,néhány katonával, vagy 
egyetlen kommandóssal óvatosan lavírozva 
irtsuk ki a fél katonai bázist" típusú küldeté- 
seket. (Ilyenek még a Dune: Emperorban is 
voltak...). A missziók ugyan jó nehezek, de 
sohasem ostobák, vagy frusztrálóak, és 
egyikben sem kell pixelre pontosan kicentizni 
egységeink helyezkedését. 

Nekem úgy tűnt, hogy egy kicsit pofozgatták 
az MI-tis: Jurij gyakran elég aljas (ravasz) 
módon támad, számtalanszor veti be agy- 
kontrollos gépezeteit, így ha nem vigyázunk, 
akár teljes seregünketis ellenünk fordíthatja. 
Szerencsére mindennek megvan az ellensze- 
re: a megfelelő légi járművekkel hamar ron- 
csot gyárthatunk ezekből a szerkezetekbőlis, 
illetve bizonyos robotmasináinkra ártalmatla- 
nok az elektromos hullámok. Ez a küldetésle- 
mez végre nem (csak) azért nehéz, mert az el- 
lenség nagy mennyiségben jön, mint a barom, 
hanem az MI kicsit taktikázik is. 

Említettem a változatos, valós helyszíneket. 
Ezúttalis híres, ismertebb, vagy egzotikusabb 
városokban fogunk nyomulni: többek között 
Holywoodban, Londonban, a Temze partján 
álló parlament mellett, Egyiptomban pirami- 
sok, tevék, múmiák! O között, az 


Antarktiszon, stb. A Red Alert stílusához 
passzolva extrém helyekre, idősíkokba is ke- 
rülhetünk: az oroszokkal egyik küldetésben 
például a feljutunk a Holdra, egy másikban 
pedig visszakerülünk az őskorba, és dinoszau- 
ruszokra kell lőnünk! Nagyon súlyos...0 


Egységekben az erő! 


A hardcore Red Alert fanok gondolom, az új 
egységekre a legkíváncsiabbak, úgyhogy gyor- 
san áttérek erre is. A szövetségesek egyik leg- 
használhatóbb bakája a GI (csak Joe, Jane 
nincs 0). Alap állapotban ez egy mezei katona 
és csak egyszerű géppuskát használ, viszont 
megparancsolhatjuk neki, hogy telepedjen le: 
ilyenkor betongátakat helyez maga köré és 
előveszi rakétavetőjét. Kisebb számú tank el- 
len nagyon hasznos, de ha már megengedhet- 
jük magunknak, akkor gyorsan térjünk át 

a sokkal hatékonyabb lézer- és prizmatoronyra. 
Nagyon drága (2000 skúló) a szövetségesek 
hatalmas battle fortress nevű egysége, de ha 


Udo Kier (1944) 


A német származású színész háború alatti születése egy kicsit a Red Alert sztorijait idézi. 
Születése pillanatában anyja több időt kért, pedig a szövetségesek már bombázták a kórhá- 
zat. A nővérek végül kénytelenek voltak magukra hagyni őket, és a csecsemőkkel visszatérni 
egy védett helyre, amikor pedig elmúlt a veszély, akkor az anyát és a kis csecsemőt a romok 
közül kellett kibányászni. 

18 éves korában a fiatal Udo Nagy Britanniába ment, az angol nyelvet és a színész mestersé- 
get tanulta. Első kisebb alakítását a Road to Saint Tropez-ben nyújtotta, sokkal jelentősebb 
volt azonban az 1970-es , Az ördög jele" című horror és szexuális témájú filmje. A film állító- 
lag annyira durva volt, hogy a jegy vásárlásakor hányászacskókat 
kínáltak a nézőknek... 

Kier további szerepeiben is a horror műfajánál maradt: a klaszszi- 
kus figurákat, Frankeinstein (erre hallhatunk is utalást a Yuri s 
Revenge-ben) és Drakula figuráját is eljátszotta két igen durva film 
során. A színész igencsak megszenvedett a Frankeinstein-es szere- 
pével, ugyanis az egyik jelenet során igazi állati szerveket kellett 
az arca előtt tartania: saját bevallása szerint sohasem felejti el azt 
a bűzt... 

Kier később sem hagyott fel a horror mozikkal, számunkra azonban 
sokkal érdekesebb, hogy három Bódy Gábor (Katonák, Krétakör, 
Nárcisz és Psyché) és egy Jancsó Miklós filmben is szerepelt (Ma- 
gyar Rapszódia), Emlékezetes alakítást nyújtott még az Otthonom 
Idoho című filndrámában, Hans szerepében. 


/ Stratégia. 


okosan használjuk, megéri a pénzét. Ugyan 
a rászerelt géppuska alapból elég gyenge, de 
a nyílásain keresztül tüzelő katonákkal is 
megtölthetjük a monstrumot. A fortress má- 
sik szimpatikus tulajdonsága, hogy eltapos- 
hatjuk vele az ellenséges járműveket is. 
Kedvelem még a 800 pénzbe kerülő robottan- 
kokat: villámgyorsan mozognak, tűzerejük 
aránylag megfelelő, és főleg hatástalanok el- 
lenük Jurij agyhullámokat befolyásoló egysé- 
gei, hiszen a robotnak nincs agyag. Egyetlen 
hátulütőjük, hogy szükség van hozzá egy ál- 
landóan működő speciális irányítóközpontra, 
amelyet ha szétlőnek, akkor ágyő robotok. 
(Ilyenkor csak mozdulatlanul hevernek.) 

Egy kicsit pórul jártak ebben a kiegészítőben 
a szovjetek, hiszen Juríjjal együtt elveszítet- 
ték agykontrollos egységeiket, így kénytele- 
nek nyers erővel harcolni. Ezt ellensúlyozan- 
dó, szerencsére ők is kaptak néhány újabb ha- 
tékony egységet. 
Itt van például mindjárt a szakállas Borisz, aki 
talán nem olyan bájos, mint ellenpárja, a szö- 
vetséges Tánya, aki viszont éppoly jól bánik 
a fegyverrel a gyalogos egységekkel szemben, 
és ő is fel tudja robbantani az épületeket 
—- csak kicsit másképp. Borisz ugyanis nem ro- 
han oda bombával a kezében a házakhoz, ha- 
nem valamilyen készülékkel megjelöli őket, 
erre azok ,elvörösödnek", majd jönnek a bom- 
bázók és porhalmot gyártanak belőlük. Ilyen- 
kor nem árt azért védeni a derék szakállas 
kommandóst... 
Az orosz ostromhelikopterek a levegőből csak 
az ellenség katonára veszélyesek, de a földön 
landolva használhatjuk ágyúikat, amelyekkel 
jó messzire lőhetünk. Ez az egyik legkirályabb 
új egység! 
Végül meg kell még említenem a kémrepülő- 
ket, amelyek rendszeres időközönként , feltöl- 
tődnek", és felderítik számunkra az ismeret- 
len területeket. Sajnos erős légvédelemnél 
hamar leszedik őket... 

Hogy a szovjet ipar milyen csodákra képes, 
azt szüleink és mi magunk is negyven éven ke- 
resztül ,élvezhettük", most viszont az 
Andustrial plant-nek" köszönhetően a Red 
Alert 2-ben is első kézből tapasztalhatjuk: ha 
egy ilyet felépítünk, a járművek 25 99-kal ke- 
vesebbe kerülnek, és ugyanannyival gyorsab- 
ban is épülnek. 


Agykontroll - Jurij kiadás 


A vörös ördög hadseregét sokkal nehezebb 
irányítani, de ha egyszer megtanuljuk, igen 
brutális csapásokat okozhatunk az (akár em- 
beri) ellenség soraiban is. 

Kezdjük Jurij legegyszerűbb katonai egységé- 
vel, az ,initiate"-tel: ez azért nem egy nagy 
szám. Nemcsak hogy iszonyúan idegesítő 
hangot tud kiadni támadáskor, hanem ráadá- 
sul nem is túl hatékony: igazából csak arra jó, 
hogy a bioreaktorokat táplálja, ennyi. (Ezek- 
be a reaktorokba ugyanis emberi egységeket 
rakva növekszik a bázis energiaellátása.) 
Annál hatékonyabb a Vírus nevű, darts-okat 
kilővő női mesterlövész egység, aki, nevéhez 
híven megfertőzi az embereket, amelyek teste 
ettől felrobban, majd toxikus gázokat bocsát 
ki. A szövetségesek mesterlövészéhez hason- 
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lóan őtis messziről érdemes bevetni: közel- 
harcban nagyon sebezhető. 

A másik , szerves" egység a mutáns brute, ame- 
lyet Jurij beteges tudósai gyártanak. (Egy kicsit 
hasonlítanak a , hihetetlen Hulk" nevű képre- 
gény figurára. 9) Ezek a szörnyek önmagukban, 
vagy kisebb számban nagyon gyengék (ilyenkor 
lazán lekaszáltam őket), viszontidőnként na- 
gyon kellemetlen (anyázós) meglepe- 

tést okoztak, amikor Jurij távol- 
ról, egy speciális létesítmé- 
nyével brute-tá , mutálta" 
békésen álldogáló katoná- 
imat, akik így villámgyor- 
san szétverték egy csomó 
épületemet és tanko- 

mat! Szóval csak vigyáz- 
ni velük... 

A járművek közül a leg- 
kevésbé eredeti egy- 

ség a Lasher: ez a szö- 
vetségesek és a szov- 
jetekének megfelelő 
tank, se több, se 

szebb. Annáljobban 
felidegesítettek vi- 


szont 

a ,magnetronok". fj 
Egészen addig, amíg 

Jurij koma nem vetette be 
ezeket, nyugodtan királykodtam 
prizma és lézer védelmi tornyaimmal (két-há- 
rom ilyen addig hatékonyan tartóztatta fel a 
nagyobb rohamokatis), a magnetronok hatás- 
köre azonban meszszebb elér, úgyhogy mágne- 
ses sugaraikkal villámgyorsan leamortizálták 

a védelmi egységeket, majd az egész báziso- 
mat. Harci járműveim ellen ezek a sunyi fegy- 
verek még hatékonyabbak voltak: miközben 

a sugár segítségével lassan felemelték tankjai- 
mat a földről, társai kényelmesen szétlőhetik, 
vagy átállíthatják őket! 

Az agyhullámokat befolyásoló , Jurij klón" 

a teljes játékból már ismerős módon irányít- 
hat egyetlen ellenséges egységet, viszont jár- 
mű megfelelője, a hatalmas ,mastermind" 
egyszerre többet is, és ráadásul (mivel tank, 
nem ember 0) sokkal jobban bírja a gyűrő- 
dést. Ha nem akarunk nagyobb veszteségeket 
elszenvedni, akkor meg se próbáljuk földi jár- 
művekkel legyűrni, hanem küldjünk rá néhány 
vadászgépet, azok könnyebben elintézik. 
Amikor viszont mi használjuk 

a ,mastermindot", ügyeljünk arra, hogy egy- 
szerre csak három rivális járgány felett vegyük 
át az irányítást, különben csodagépünk ha- 
mar tropára megy. 

Még ennélis durvábbak a kissé röhejes külsejű 
repülő csészealjak, amelyekkel először a szov- 
jetek hadjáratban a Holdon található pályán 
találkoztam, de aztán később is boldogítottak. 
Az még csak hagyján, hogy lézereik lövései 
igen hatékonyak, az épületeim fölé kerülve vi- 
szont ennél jóval elvetemültebb akciókra is ké- 
pesek! A legőrjítőbb az volt, amikor az egyik 
pillanatban még dúskáltam az energiában, 

a másikban azonban hirtelen teljesen kikap- 
csolt minden! Hamar megtaláltam a tettest: 

a szóban forgó csészealj egy energiaépület fö- 
lött lebegve kiszivornyázta a naftát belőle! Má- 


sik aljasság: a védelmi ágyúkat, tornyokat be- 
árnyékolva leállítja őket, így a földi ellenséges 
egységek kényelmesen, közelrőlis garázdál- 
kodhatnak. Azzal pedig végképp az őrületbe 
kergethetik az ellenséget, ha az ércfinomítók 
fölé kerülnek, így ugyanis szép lassan felszív- 
ják a lóvét, és hozzáadják Jurij saját trezorjá- 
hoz! Hab a tortán, hogy az így , kezelt" épüle- 
tet még csak el sem lehet adni, úgy- 
hogy az egyetlen reményünk, ha 
még idejében szétlőjük őket! 
Végül a legkeményebb 
Jurij egység Jurij maga: 
egy lebegő platformra 
állva egy bizonyos ha- 
tótávolságon belül 
minden ellensége 
irányítását átveheti, 
sőt akár egy védelmi 
ágyúétis, amelyet így 
arra használhat, hogy 
szétlője a szerencsétlen 
delikvens épületeit! Az 
anyagiasabb játékosok 
pedig más létesítmé- 
nyeket megszerezve 
jó pénzért eladhat- 
ják őket. Jurij ugyan 
sk. nem vesz részt 
a hadjáratokban, de 
multipartik során mi irányítjuk, ak- 
kor a megfelelő technikai szintre kerülve több 
ilyet is gyárthatunk belőle, úgyhogy ilyenkor 
az idegbajt hozhatjuk a többiekre! 
Feeling 
—— u ——————ső 
Az nagyon ott van. Sok helyem már nincs, úgy- 
hogy csak annyit tudok ajánlani minden Red 
Alert 2 tulajnak, hogy feltétlen vegye meg a ki- 
egészítőt, mert nagyon megéri. Az új missziók 
fordulatosak, izgalmasak, a mozik szokás sze- 
rint harsányak és direkt ripacskodóra vették 
bennük a figurát (Udo Kier egyszerűen zseniá- 
lis!) , azinternetes csaták pedig Jurij seregének 
köszönhetően egészen új perspektívát nyújta- 
nak. Én is megyek, mert , Yuri needs me!" 9 
Bad Sector 


Red Alert 2: Yuri"s Revenge 
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A szexis színésznő - Kierhez hasonlóan - 
német származású, de indián vér is folyik 
ereiben. Bár a New York-i egyetemen és a 
londoni Royal Academy of Dramatic Arts- 
ban tanulta a színészetet, igazság szerint 
túl nagy szerepekkel nem büszkélkedhet. 
Eddigi legemlékezetesebb alakítását a 
Sliders című sci-fi sorozatban nyújtotta, 
emellett pedig 

éjszakai klubok- 

ban énekelt és az 

MTV , Remote 

Control" című 

műsorát vezette. 

Legismertebb 

mondása: ,Leg- 

jobb tulajdonsá- 

gom a testem..." 


ontosan egy évvel ezelőtt mutattuk 
h2 be a GameStar hasábjain az EA Sports 
(jól csengő név, nem igaz?) gondozá- 
sában megjelent FA Permier League 2001- 
et. A játék nem volt rossz, sőt egészen kel- 
lemesen el lehetett vele szórakozni, felté- 
ve, hogy nem vártuk el az őrült részletessé- 
get egy ilyen stílusú programtól. Van olyan, 
aki elvárja, ők biztosan még mostis 
a Championship Manager 3 korongját kop- 
tatják. Ezért a grafikában már tavalyis első 
FA menedzsert az új idényre megpróbálták 
mélyebb tartalommal ellátni, hátha sikerül 
kiütni a zseniális CM3-at, abból a bizonyos 
nyeregből. Szóval az új jelszó: lóra! Akarom 
mondani: gólra! 


A Premier Liga, ahogy magyarosan mondjuk, 
köztudottan az angol labdarúgó-bajnokság 
elnevezése. Ezek alapján a cím megtévesztő- 
nek is mondható, hiszen nemcsak a szigetor- 
szág küzdelmeibe kapcsolódhatunk be, ha- 
nem a többi rangos európai pontvadászaton 
is elindulhatunk. Rangos, ez ugye a spanyol, 
az olasz, a német bajnokságokat takarja. Né- 
mi jóindulattal a készítők még ilyennek ítél- 
ték a francia, a skót, a holland és a belga 
nemzeti versengéseket is. Még csak remélni 
sem mertem, hogy erre a listára felkerülhet 
a PNB (NBI vagy tudja a fene, most éppen 
hogy hívják nemzeti komédiánkat! 8), de az 
új kiadás tiszteletére legalább egy-két egyéb 
bajnokságot hozzácsaphattak volna a tavalyi 
kínálathoz. 


Új Dan-ságok 


Színvonalide, sikertelenség oda, azért annyit 
mindig elvárnék egy menedzserprogramtól, 
hogy legalább a játékosok nevét tisztessége- 
sen bevigyék az adatbázisba. Ebből a szem- 
pontból EA Sportséknál megállt az idő, ugyan- 
is a Dunaferr csapata továbbra is a következő 
játékosokat tartalmazza: Farkas András, Jakab 
Tamás, vagy mondjuk Dardai Dan. De talán 
még durvább, hogy nem sikerült a nemzeti ti- 
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zenegy mezének színösszeállítását sem elta- 
lálni. És aki erre csak legyint, hogy: ugyan 
már, miért is foglalkoznának velünk a londoni 
játéktervezők? Nos, azoknak megemlítem, 
hogy autentikus (lásd még: angol) vélemé- 
nyek szerint két gárda (Southampton és Ox- 
ford) stadionját sem sikerült helyesen beazo- 
nosítani, valamint az Aston Villa arénáján kö- 
rülbelül egy éve befejezett bővítések sem ke- 
rültek be a 2002-es verzióba. A játékhoz 
ugyan mellékeltek egy adatszerkesztő progra- 
mot, de nehogy már a vásárlóknak kelljen dol- 
gozni a trehány készítők helyett! 

De evezzünk kellemesebb vizekre, s nézzük 
meg, milyen valódi változtatások, újítások ke- 
rültek be az idei epizódba! Legfeltűnőbb talán 
az edzésterv lehetőségeinek kibővülése. Na- 
pokra lebontva tervezhetjük meg a különböző 
posztokon (kapus, hátvéd...) játszó focisták 
edzésmunkáját. Minden nap kijelölhetünk egy 
feladatot, ami a futástól a kondin át az edző- 
meccsig rengeteg verziót felölel. Ennek intenzi- 
tása, valamint a munkáért felelős szakember ki- 
jelölése után már csak a várakozás marad, hogy 
meglássuk, fejlődnek-e sportolóink az összeál- 
lított edzéstervnek köszönhetően. Lustábbak 
rábízhatják a tréningezés problémáit a számító- 
gépre, de nekik említeném meg, hogy például 
sztárjátékosunk speciális felkészülési rendjének 
megtervezése hozhat némi különleges ízt a né- 
ha monotonnak tűnő játékmenetbe. 


Kezes bárány? 


Amint próbáltam feltárni a 2002-es rész új- 
donságait, kellemetlen érzés kerített hatal- 
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FA helyett EU? 


I Nem biztos, hogy megérjük az FA Premier 

] League Manager 2003-at. No remélem nem 

] azért, mert e a világvége! Sokkal in- 
kább fenyegetik az európai nemzeti baj- 
nokságokat az integrációs törekvések. Bi- 
zony, az EU fejlődése nemcsak politikai, 

.] pénzügyi és hasonló területeken okoz vál- 

] tozásokat, a futballt sem kerüli el. A hazá- 
juk bajnokságában kiemelkedő csapatok 
(Manchester United, Real Madrid, stb.) 
máris létrehozták külön-bejáratú szövetsé- 
güket, nyilvánvalóan azzal a céllal, hogy 
függetlenítsék magukat az UEFA ,gyámko- 
dásától". Ez a csoportosulás már megpen- 
dítette, hogy kiválnak a nemzeti bajnoksá- 
gaikból, s saját szervezésű pontvadászatu- 
kon vesznek részt. Az európai szövetség er- 
re lázas sietséggel ellentámadásba len- 
dült, melynek kimenetele még nem tisztá- 
zódott. 

] A tény, viszont tény marad: még a legna- 

1 gyobb csapatoknak is embertelenül meg- 
terhelő egyszerre a nemzeti bajnokságban, 
a hazai kupában, a Bajnokok Ligájában és 
némelyik játékosuknak (gyakorlatilag ez a 
teljes keretre igaz) a nemzeti tizenegyben 
is szerepelni. Valamit tehát ki kell találni, a 
kérdés csak az: ki fogja a döntést hozni, és 
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mába. Eleinte nem tudtam, mi ennek az oka, 
aztán rájöttem: a kezelőfelület dc$-ámainak 
egyáltalán nem mondható megváltoztatása. 
Az apró eltérések nagyon kényelmetlenné te- 
szik az eligazodást a menüpontök között, kö- 
rülményes lett a kijelölgetés, váltás. Nem el- 
viselhetetlen mértékű ez a kényelmetlenség- 
érzés, de azért egy fekete pontot minden- 
képp megér. 

Ellenben komoly erősítésről érkeztek előze- 
tes hírek a grafika, valamint a labdarúgók 
játékának élethűségével kapcsolatban. Az FA 
valóban ezen a területen emelkedett kizáró- 
lag vetélytársai fölé, ugyanis tűrhető minő- 
ségű közvetítésben is nyomon követhettük 
aranylábú fiaink ténykedését. Jelentem, 

a grafikán szabad szemmel nemigen érzékel- 
tem fejlődést. Ugyanazok a mozdulatok, 
esetlen botlások, szögletes trappolások pe- 
regnek, mint egy évvel ezelőtt. Remélem, az 
csak üres reklámszöveg volt, hogy az AI-n is 
drasztikus javításokat végeztek, mert ha ez 
igaz, akkor a programozókat ezentúl akár 
hentesekkelis helyettesíthetjük. Elképesztő 
jeleneteket láthat az, aki képes végignézni 
egy teljes mérkőzést: Az még csak megmoso- 
lyogtató (egyúttal bosszantó), hogy a tizen- 
hatosra betörő csatárra nemhogy nem támad 
rá a közelben lévő egyetlen védő, hanem 
nagy lelkesedéssel elkezd rohanni az ellen- 
kező irányba, ám egy másik eset már kifeje- 
zetten tragikomikus. Történt ugyanis, hogy 
derék támadóm egyedül törhetett kapura, de 
ahelyett, hogy a kapuig menetelt volna, el- 
kezdett kihúzódni a szélre (na jó, gondol- 
tam, be akarja adni a második hullámban ér- 
kezőknek), majd nemes egyszerűséggel kive- 
zette az oldalvonalon?! Tévedések elkerülése 
végett ez az angol élvonal rangadóján tör- 
tént, nem a megyei II-ben. 


Eltaktikázták 


A végére némi pozitívumot tartogattam, hogy 
azért ne legyen olyan rossz kicsengése a be- 
mutatónak. A taktika kialakítása ezúttal 
ugyanis kifejezetten összetett, könnyen átlát- 


ható rendszerben történik. Különválasztódik 
a támadó, védekező és normáltaktika, mind- 
háromnál beállíthatjuk a követendő stratégi- 
át, ha mi birtokoljuk a bogyót, illetőleg, ha az 
ellenfél lábán jár a bőr, valamint játékosaink 
agresszivitásának mértékét is. Utóbbival kap- 
csolatban akadnak némi fenntartásaim, mert 
előfordult, hogy teljesen normális szintű be- 
állítás mellett 7 sárga és 2 piros lapot szedtek 
be fiaim, miközben az ellenfél egy árva fi- 
gyelmeztetésben sem részesült. Hmm... 
Sajnálom, hogy összességében keményen le- 
fele görbül ítéletet hirdető mutatóujjam, de 
nem tehetek mást - ha egy év alatt mindössze 
néhány apró javításra futja egy szupererős 
cégnek, az megérdemli, hogy produkcióját 
szigorúan értékelje a közönség. A játék azért 
korántsem olyan rossz, hogy azok a fanatikus 
rajongók, akik nem győzik kivárni a CM4 meg- 
jelenését, ne tudnának egy-két kellemes he- 
tet eltölteni a Premier Ligában. Jó 
(pont)vadászatot! 

-csonti- 
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annak az embernek megszokott játé- 
Vv kai, amelyek helyére nagyon nehezen 
enged be más esetleges trőnkövete- 
lőt. Nekem ilyen volt a Heroes-sorozat. Min- 
den rész egészen a következő megjelenésé- 
ig ott csücsült a gépemen. Pár hónappal ez- 
előtt pedig az, hogy sikerült tesztelnem 
a Heroes 4 még eléggé betás verzióját, to- 
vább erősítette bennem ezt a hitet. Így nem 
is tulajdonítottam túlságosan nagy jelentő- 
séget az Etherlords-nak. Biztosan szép is, 
meg jó is, de majd akkor nyomom, ha meg- 
érkezik egy véglegesnek tekinthető verzió 
... Addig itt a jó öreg Heroes. Azonban ami- 
kor Jörg (a német GS főszerkje) meghívott 
egy duelre, már kezdett érdekelni a dolog. 
Feltelepítettem az általa küldött final be- 
tát, és nem bántam meg... 


Minthogy két napom volt arra, hogy felkészül- 
jek az első hivatalos meccsemre, kiválasztot- 
tam a lehető legnagyobb pályát, felállítottam 
Hard-ra a nehézséget és belevetettem magam 
a játékba. Itt következett az első meglepetés: 
a játék bámulatos 3D-ben csillogott, a pályán 
pedig minden gyönyörűen mozgott. Centimé- 
terenként jártam végig a már látható területet, 
és az érdekesebb kis mütyürökre a bütykéig 
rázoomoltam. Miután így sikerült egy fél órát 
elvesztegetnem, legyártottam az első hősö- 
met, és irány az első patkány. Itt esett az állam 
az első szintről tovább a földszintre. Amire fel- 
ocsúdtam a varázslataim szemléléséből, egy 
csúfság már végzett is a hősömmel. Mehettem 
vissza a várba gyártani a következőt 8. 


Keverve és egy picit felrázva, 
szívószál nélkül 


Egy játéknak igaz nincsen anyja és apja, csak 
fejlesztője, azonban a jelen program igencsak 
sokat örökölt valami furcsa keresztezési eljá- 
rás során a Magic the Gathering-ből és 

a Heroes-okból. Igazából aztis mondhatnák, 
hogy a génsebészek egy új fajtát kívántak lét- 
rehozni, ezen két tökéletes példány előnyös 
tulajdonságainak egyesítésével. (milyen jó, 
hogy az ember agrárra is járt ugye 9). Ez ál- 
talában eléggé elvetélt ötlet, de a Nival-os fi- 
úk nem túlzottan szakbarbárok, és az is biz- 
tos, hogy a Rage of Mages keresztezésük óta 
(Warcraft klón -- RPG) jó néhány pontot köl- 
töttek ezen tulajdonságuk fejlesztésére. Az 
eredmény pedig lenyűgöző. 

Akkor kezdjük el szétszedni darabokra, amit 
ők jól egybe raktak. Adott ugye egy Heroes- 
szerű világ, amit szépen átöltöztettek 3D-be, 
és adtak hozzá a Magic the Gathering Test- 
vérháborúból kicsit ismerős sztorit és han- 
gulatot, és már kész is egy csodálatos 
fantasy világ, ahol az Ether urai vívják csatá- 
jukat a hatalomért és a mindent betöltő 
manáért (igaz itt ether-nek hívják). Csak, 
hogy ne legyek annyira kritikus, a sztori 

a kampány során szépen fokozatosan bonta- 
kozik ki, és ha nem is túl eredeti, de kellően 
megszerkesztett és hangulatos is. Ehhez 
még azis hozzájárul, hogy kampány módban 
a , gonosz" és a jó oldal történetével is meg- 
ismerkedhetünk. 

A kezdő intró is a ,láttam én ezt már valahol"- 


Vitalis 


A Magicthe Gathering-ből jólismert zöld 
pakli megtestesítője. Érdemés a lényekre 
helyezni a hangsúlyt és gyors rohampak- 
. lit építeni, amit meg kell toldani egy-két 
ether adó varázslattal. Ezenkívűl egy 
Grather Healing is elfér a pakliban a csú- 
nya Chaos faj sebző varázslatai ellen. Az 
enchantment-eket én csak eleinte hasz- 
náltam ennél a fajnál, mert a ritka lapok 
(szörnyek) szükségtelenné teszik tápoló 
hatásukat (főleg a Kinetis faj ellen hasz- 
nálhatatlanok, aki mindig visszaidézi a 
kezünkbe a jó kis szörnyeinket. 


günkis van (vágyás többi is de ez a ket- 
tőt használtam én 0). Összerakhatunk 
egy gyors rohampaklit patkányok vagy 
goblinok segítségével. Ez főleg az ele- 
jén hatásos. Vagy (úgy 8. szint körül) 
építhetünk egy falakkal és direkt sebző 
paklit. Ami mindenképpen kell bele a 
Láva falon, és a direkt sebző varázsla- 
i tokon kívül, az két earthguake, hogy a 
horda paklik kis lényeit eltakarítsuk az 
útból. Érdemes azért a falakon kívül 
egy, vagy kettő ütő lényt is betenni. 
"Biztos ami biztos. 


sésai 


Egyike az első gyűjtögetős kártyajátékoknak, 


Az SEszólút gonoszok, akik mágiájuk 
segítségével gépeket olvasztanak egy- 
be élő kertaurákkal. Egy az egyben a 
Magicthe Gathering Testvérháború 

NI kreatúrái köszönnek vissza ránk. 
Egyéprtelmű rohampakli-specialisták, 
hiszen a lényeik közül legtöbb a leidé- 
zés utáni az első körben tud támadni. 


kategóriába tartozik, amolyan sejtetős (ala 
Blizzard), csak éppen egy szépen megrajzolt 
emberi alakot sem látunk. Szerencsére ez is 
nagyon hangulatos, hasonlóan ehhez a gé- 
pekkel megbolondított, magával ragadó 
fantasy világhoz. 


Játék a játékban 


Bétateszt / Stratégia 


Igazából ez az a rész, amiért a játék igazán 
belopta magát a szívembe. Hiszen a Heroes- 
os mászkálós részeket nagyszerű kis kártyajá- 
tékon alapuló csaták tarkítják. 

A programban négy faj közül választhatunk 
(leírásukatitt oldalt megtalálod) , amelyek 
más-más lapokkal rendelkeznek. Így a játék- 
ban több mint 300 különböző szörnyet vagy 
varázslatot idézhetünk meg. Azaz idézhet- 
nénk meg, hiszen sajnos a különböző fajok 
nem tudnak egymás dolgaiba belekontárkod- 
ni. Azonban ígyis elég sokat lehet gondolkoz- 
ni az abszolút nyerő pakli összeállításán. 

Akik még nem játszottak eddig gyűjtögetős 
kártyával, azoknak egy kicsit furcsa lehet 
a harc. Hiszen minden lénynek van támadó 
ereje és védő értéke, és szerencsés esetben 
egy különleges képessége. Ezt jelzi a lapon 
a 2/3, ami ezen analógia alapján azt jelenti, 
hogy a lény kettőt sebez és 3 ütést bír ki. 
Azonban azt ne felejtsük el, hogy ha blokkolni 
kijelölünk egy 2/3-as lényt egy 3/1-es táma- 
dó ellen, akkor a 3/1-es kreatúra bizony 
agyoncsapja szegény páránkat, hiszen mindig 
a támadó lény az, aki először sebez. 

Ez a helyzet persze egy kicsit bonyolódik; 
mint említettem, jó néhány lénynek 
vannak speciális képességei. 

A first strike segítségével példá- 
ul a lényünk mindig előbb tá- 
mad. A regenerate, amellyel re- 
generálhatjuk a lényünk elve- 
szett életét, és még számtalan 

olyan képesség, amely más la- 

poknak ad további védeke- 
ző vagy támadó értéket. 

Akinek pedig még ez sem 

lenne elég, az nyugodtan 
színesítheti a pakliját egy- 
két varázslattal (egyébként 
kb. 60 9 lény és 40 99 varázslat 
szerintem az ideális, de hát pakli- 
ja válogatja!) . Nekem a kedvenc 
varázslatom az unsommon, ami 
visszarepíti ellenfelünk kezébe 

a szépen feltápolt lényét, és 

az enchantment-ek szépen 

mennek a temető- 
be. Na még egy 
újabb varázslat típus, 
csak hogy semmi se le- 
gyen olyan egyszerű. Az 
enchantment-ek olyan varázs- 


] amely 1993-ban indult. Azóta a Wizards of the 
1 Coast a világ legnagyobb szerepjáték-kiadó cé- 
gévé nőtte ki magát, a Magic pedig a világ leg- 
] sikeresebb gyűjtögetős kártyajátéka. A játék 
1 igazi vonzerejét az egész világot átfogó ver- 
seny-soroztok adják, melynek 1994 óta hazánk 
. is részese. A játéknak eddik 38 kiegészítője és 

alappakkija jelent meg, ez összesen több mint 
5000 fajta lapot jelent. 
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latok, amelyek nemcsak egyszer hatnak, ha- 
nem egészen a harc végéig (vagy egy ellen- 
varázs aktivál. ig) adnak bonuszt vagy 
éppen negatívumot a lényeknek, vagy akár 
hősünknekis. 

A céla játékban az ellenséges hős megsemmi- 
sítése, amelyet az életerejének a nullává re- 
dukálásával érhetünk el. 

A többi dolgot most így 
hirtelen nem kezdem 
elemezni, mert azt hi- 
szem, erre nem lenne 
elég a fél újság sem, 
aki valahol elakad, az 
dobjon nyugodtan egy mailt és majd meglát- 
juk, mit tehetek 0. 

Tehát adott egy elég jól kidolgozott kártyajáték- 
rendszer, amelyet sikerült könnyen kezelhetően 
és elég látványosan megvalósítani. Amiben vi- 
szont a fejlesztők eltértek a szokványos kártya- 
játékokhoz képest, hogy a hősök folyamatosan 
fejlődnek, és különböző különleges képessége- 
ket kapnak, amelyeknek szintén három fokoza- 
tuk van. Ezen kívül minden fajnak, és ezen belül 
minden egyes hősnek megvannak a különleges 
képességei, amelyek teljesen egyedivé teszik 
őket. Amiért pedig igazán elismerést érdemel- 
nek a készítők, az az, hogy ezt a rengeteg dol- 
gotteljesen sikerült kiegyensúlyozniuk. 


Gyere ki a hóra... 


Szerencsémre a játékot jó néhány multiplayer 
lehetőséggelis felruházták. Ezek közül telje- 
sen egyedi a duel mód, amivel bárkit kihívha- 
tunk az interneten, vagy akár LAN-on keresz- 
tül egy jó kis kártyacsatára. Ilyenkor attól 
függően, hogy milyen fejlettségi szintet vá- 
lasztunk, kapunk nyersanyagot, amiből pak- 
linkat, képzettségeinket, hősünket és 
artifact-jainkat vásárolhatjuk meg. Így akár 
saját kártyaversenyeket is lehet rendezni 

a hálón. Remélem, ezt a készítők is támogatni 
fogják és folyamatosan raknak fel a honlap- 
jukra újabb és újabb lapokat. 

Ezenkívül a lehetőségen kívül, játszhatunk 

a játékkal ,hagyományos" területfoglalgatós 
módon is. Igaz, ez szerintem ez multiban egy 
kicsit túlságosan is időigényes. 

Etherben megfürödve... 
———— ———————————]ok—yy 
Kellemes napokat töltöttem ebben a világ- 
ban, ahol az ether töltötte el testem és lel- 


kem. Igazi nagyhatalmú mágusként tértem 
vissza, és mérkőztem meg evilági hatalmak- 
kal, s más becsvágyó vándorokkal. Sokszor 
buktam el a porondom, de csak tapasztala- 
tom növekedett, töretlen lelkesedésem nem. 
S most mikor ítéletet kell alkotnom erről a 
világról, amiben röpke napokat léteztem, ki- 
csit gondban vagyok, mert azért számtalan 
apró bosszantó hibát találtam a játékban. 
Többek között, hogy sajnos bármilyen foko- 
zatban játszottam, csak a játék eleje volt ne- 
héz. Miután sikerült egy hősömet 
feltápolnom, már senki sem állított meg. Az 
ellenfelek elég jól játszanak, azonban a pak- 
li-összeállításuk azért fejlődhetne az eltelt 
körök során egy kicsit látványosabban is. 
Mert az igazi kihívást az jelentené, ha nem 
tudnám megtanulni, hogy az ellenfelem a 
második körben már megint egy Spitting 
Fingust varázsol. Remélem, ezt a problémát 
ő új lapok orvosolni 
fogják. Még ennélis bosszantóbb, hogy a já- 
ték a Heroes-sorozathoz képest is sokkal las- 
sabb folyású, így rengeteg időt elvesz az em- 
ber életéből. Aki viszont időmilliomos, an- 
nak csak ajánlani tudom, mert az élmény 
tényleg fantasztikus. Annak ellenére, hogy 
nem túl eredeti. 
Szittyó 


Etherlords — 


www.etherlords.com 


m csak 
időmilliomosoknak 
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kereskedelem majdnem a legősibb 
f4 mesterségek egyike. Tulajdonképpen 

az ősközösségi állapotokon túllépve 
azonnal felbukkant, hiszen a munkameg- 
osztás megkövetelte, hogy az emberek 
olyan áruhoz jussanak, amit nem tudnak 
megtermelni, de igényük jelentkezik rá. Jó 
kereskedelmi programra is akad igény, erről 
olyan sikerek, mint a Colonization, vagy az 
Imperialism tanúskodnak. Szerszámozzuk 
hát fel öszvéreinket, mert kalandos, hosszú 
út áll előttünk, ha követjük a Trade Empires 
által felsejlő ösvényt! Talán mesés gazdag- 
sághoz vezet... 


Nem aprózták el a fejlesztőcsapat (Frog City) 
munkatársai, amikor keretet szabtak leg- 

jabb, valós időben zajló kereskedelmi prog- 
ramjuknak. A Trade Empires a civilizáció kiala- 
kulásának hajnalától egészen az 1800-as évek 
derekáig követi nyomon, miként alakult az 
emberek közötti árucsere. Ez ugye első hallás- 
ra kicsit kemény feladatnak tűnik - másodikra 
is az marad, ám felidézhetjük minden idők 
egyik legnagyobbját, ahol az emberiség fej 
désének egészét voltak képesek élvezhető 
módon bezsugorítani pár ezer sor forráskód- 
ba. Ha Sid Meijernek sikerült, sikerülhet má- 
soknakis, nem igaz? 


Keresem a kínálatot 


Azonban nem csak a történelmi hűségre he- 
lyeztek nagy hangsúlyt a tervezéskor. Nagy 
pontossággal szerették volna szimulálni a pi- 
acok közgazdasági törvényeit. Az árak alaku- 
lása elsősorban a kereslet-kínálat állandóan 
fluktuáló szintjétől függ, de a szabadpiaci vi- 
szonyokat egyéb események is befolyásolhat- 


ják. Háború kitörésekor me: az érdeklődés 
a fegyverek iránt, szárazság idején pedig 

- szó szerint - kegyetlenül nagyot szakítha- 
tunk egy-két extra gabonaszállítmánnyal. 
Lássuk azonban a rendszert teljességében! El- 
sőként kereskedelmi központokat kell létrehoz- 
nunk, ahol majd az évszázad üzletei köttetnek. 


Ezek a centrumok a környezetükhöz tartozó bá- 
nyák, üzemek, lakosok igényeit, eladásra kínált 
portékáit integrálják egy helyre. Magyarán, ha 
egy vasbánya mellé húzunk fel egy piacot, ak- 
kor ott nyersvas-kínálat képződik. Amenni 

mi csak e célból ruháztunk be a területbe, nincs 
is más teendőnk, mint rendszeresen megjelenni 
egy karavánunkkal és elhordani a kitermelt 
nyersanyagot. Azonban akad más lehetőség is! 
Ha alapvető szükségleti cikkeket (élelmiszer, 
ruha, egyebek) kezdünk beszállítani, akkor 

a népek felfigyelnek a kényelmes lehetőségre, 
sa piac mellé ki nek, egyre nagyobb szám- 
ban. Ez azért fontos momentum, mert egyes 
küldetésekben nem kizárólag a profit számít, 
meglehet, hogy a siker érdeké- 

ben településfejlesztési felada- 

tokatis el kell látnunk. Járulé- 

kos előny a városok kialakulá- 

sánál bábáskodni, mivel az 

egyre nagyobb települések je- 

lentős keresletet támasztanak 

számtalan termék iránt. Éppen 

ezért nem feltétlenül baj, ha 

némely kereskedőnk vesztesé- 

get (!) termel, ha ezzel előse- 

gíti a többiek boldogulását. 


Úttalan utakon 
Központjainkat kiépítve sajnos 
még akadnak elvégzendő inf- 


rastrukturális beruházások. 
A legprimitívebb szállítóesz- 


.:] kagylóhéjakat fűzték. 
] Mezopotámiában kevesebb volt a puhates- 
. I tű, ezértinkább nemesfémet használtak 


! sokkalinkább a súlyon volt. Ó-Babilon ki- 
] alakulásával egy időben terjedt el a stan- 
] dard egységek használata, amelyek egy ár- 
] paszem súlyától egészen 30 kilóig változ- 


a 


A pénz nem boldogít??? 

Ugyan a Trade Empires absztrakt pénzegy- 
ségben számol, ám alighanem üres kézzel 
kellett volna annak a kereskedőnek távoz- 
ni, aki anno ilyesmivel szerette volna ki- 
egyenlíteni számláját. De akkor mivelis fi- 
zettek ókori őseink? Utánanéztünk. 

A kínai Sang-dinasztia fénykorában még 
elsősorban a cserekereskedelem és a ter- 
mészetbeni fizetési mód működött, de ko- 
rabeli leletek tanúsága szerint létezett már 
a kauri, ami egy ritka nemeskagyló volt. A 
pénztárca pedig nem volt más, mint egy 
nyakba akasztott madzag, amire az átfúrt 


ellentételezéskor. Az ezüst ekkor még nem 
öltött ,hivatalos" érmeformát, a lényeg 


közök kivételével ugyanis csak kiépített uta- 
kon tudjuk áruinkat a kívánt célállomásra el- 
juttatni. Jobb utak nagyobb sebességet pro- 
dukálnak, ami természetesen jól jön, ha vala- 
hol sürgős kielégítenivalónk akad. 9 (Hmm... 
Lula: The Sexy Empire? 9 Bad Sector) 
Építkezési lehetőségeink nem merültek ki 

a fentiekben, mert műhelyektől kezdve temp- 
lomokon át, egészen a fáradt lovak lecserélé- 
séhez szükséges istállókig bezárólag, renge- 
teg felhúznivaló épület akad(hat). 

De beszéljünk végre egy kicsit a játék lelkét 
alkotó tevékenységről, a kereskedésről! 
Amint kiépítettük a kellő infrastrukturális 
hátteret, kialakíthatjuk karavánútjainkat, 
amihez egy-egy kufárt rendelve szépen meg- 
kezdődhet a szolid profitképzés. Az állomás- 
helyek kijelölésével, valamint az ott felveen- 
dő portékák megjelölésével meglepően össze- 
tett feladatokat leszünk képesek egyetlen ke- 
reskedelmi körsétán belül megoldani. 


tak, lehetővé téve a pontos fizetést. 

A vert pénzre egészen az időszámításunk 
előtti hatodik századig kellett várni, ami- 
koris a Lüd birodalomban beizzították az 
első pénzverdét. Akkori kiagyalói gondo- 
lom, nem sejtették, találmányuk milyen 
időtállónak fog bizonyulni. Igaz, manap- 
ság egyre nagyobb teret hódít az új gene- 
ráció - bináris jelek formájában. 


Van mivel kufárkodni 


A rögzített útvonalakhoz rendelt kereskedő- 
ink nem Átlag Bélák, tudniillik már kezdéskor 
kapnak egy különleges képességet (gyorsabb 
haladás, jobb árak kiharcolása, stb.), amihez 
továbbiak jönnek, amennyiben kellő szintű 
nyereséget tud felmutatni a szintlépésre aspi- 
ráló kalmárunk. Üzletkötőink számára vonat- 
kozó felső limit tulajdonképpen nincs, ám 
minden újabb kufár lényegesen többe kerül 
elődjeinél. Ajánlatos tehát a lehető legkisebb 
alkalmazotti kört foglalkoztatni. 

Végre valahára kezdünk sínen lenni! Embere- 
ink szorgosan járják a vidéket. Olcsón vesznek, 
drágán adnak. Dől a pénz. Mi is hátradőlhe- 
tünk? Nos, nem egészen. Egyrészt a települé- 
sek fejlődésével nekünk is lépést kell tartani, 
s megfelelő irányba finomítani üzletpolitikán- 
kon. Másrészt a gyorsan elröppenő évek alatt 
- a lángelmék folyamatos agyra gyúrása kö- 
vetkeztében - újabb és újabb fejlesztések, ta- 
lálmányok bővítik lehetőségeinket. Az a család 
pedig, amelyik nem követi a megváltozott igé- 
nyeket, hamarosan az öldöklő verseny vesztes 
pozíciójából szemlélheti az eseményeket. 


Bemutató 


SELECT FAMILY NAME AND COLOR 


Valós idő, majd ha (már nem) fagy! 


Ugyan rts-ként, azaz valós idejű stratégiai 
programként hirdetik a játékot, de ez - hál" 
Istennek - csak üres reklámfogás. A program 
futását bármikor megállíthatjuk, s kényelme- 
sen kiadhatjuk utasításainkat, mielőtt ismét 
megindítjuk az idő kerekét. 

A kezelőfelület kellemes, bár némi gyakor- 
lást igényel. Viszont a kereskedelmi útjaink 
átláthatóságán sokat javított volna egy na- 
gyobb, lazább felépítésű ablak. Szintén itt 
jelentkezett egy komoly hiba. Ugyanis ami- 
kor egyik útvonalról egy másikra küldjük em- 
berünket, akkor képes , lefagyni", ha nem 
tud megszabadulni az előző munkája okán 
felvett termékektől. Ilyenkor nincs más lehe- 
tőség, mint kidobálni a feleslegessé vált por- 
tékákat, ha valaha is újra munkába akarjuk 
fogni szerencsétlenkedő kalmárunkat. Bár, 
ha jobban meggondolom, ez nem is akkora 
hiba, hiszen az alkalmazott nem más, mint 
fizetett ellenség! Oo 

-csonti- 
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ajon akad-e olyan játékos, akinek ne 
4! AZSEE meg a szívét az a gondo- 

lat, hogy virtuális libidószintjét és 
kalandvágyát maximálisra fokozva minden 


idők legnagyobb nőcsábászának, Casanová- 
nak bőrébe bújhat? 


Gondolom, nem sok ilyen elvetemült akad, hi- 
szen a XVIII.sz.-i. hírhedt velencei nőcsábászt 
kimondva-kimondatlanul minden férfi irigyli: 
kifogyhatatlan potenciáljának pár százaléka, 
szeretőinek néhány ezreléke és kalandos éle- 
tének néhány izgalmas éve elég lenne legtöb- 
bünk boldogságához. Bár a magam részéről 
szerény képességeimhez mérten mindig is 
igyekeztem követni az általa kitaposott ös- 
vényt, az ezredforduló Budapestjén erre saj- 
nos nem sok mód kínálkozik. A probléma or- 
voslásában a számítógép sem segít sokat, hi- 
szen a mára igencsak megkopaszodott és po- 
tenciálját vesztett , Leisure Suit Larry" utolsó 
kalandja óta nem igen volt olyan játék, amely 
a női nem meghódítását tűzte volna ki célul. 
Úgy tűnik, az Axel Trible fejlesztőcsapat végre 
megpróbált változtatni ezen a szomorú tren- 
den: új játékukban zseniális tervvelálltak elő, 
melynek receptje igen egyszerű, csak a hódí- 
tás és a kaland megfelelő arányú keveréke 
szükségeltetik hozzá... 


Azok a fránya ferdeszeműek... 


A játék elején főhősünk hőn szeretett édes- 
anyjával hajókázik a tükörsima tengeren, ám 
a kettejük közt kibontakozó gyengéd párbe- 
szédnek váratlanul egy, a mama torkát ke- 
resztülbökő nyílvessző vet véget. Casanová- 
nak nincs ideje sokáig keseregni, mert a hajót 
hirtelen feltűnően sárga bőrű, feltűnően kis 
méretű és feltűnően ferde szemű kalózok le- 
pik el. Ádáz közelharc alakul ki a legénység és 
a túlerőben lévő támadók között, Casanova 
pedig, hiába lengeti kardját a Zorro filmekből 
ellesett lendületes mozdulatokkal, megsérül, 
és a hajókorláton átbucskázva a mélybe 
zuhan... 

. ..Hősünket, miután felépül a halálosnak lát- 
szó sebből, egy nagyhatalmú nemesember, 
bizonyos Grimani herceg, illetve annak leá- 
nya, Isabella veszi pártfogásába. Casanova 
hamarosan megtudja, hogy anyja haláláért 

a Velencét meghódítani igyekvő mongolok fe- 
lelősek, és azis kiderül, hogy a ferde szemű 
agresszorok és a várost uraló Signora Da Silva 
Lupo vezette konzervatív párt között igen fu- 
ra kapcsolatok szövődtek. A játék végcélja te- 
hát leleplezni Velence káprázatos kulisszái 
mögött szövődő politikai összeesküvést, eh- 


Wannado / Axel Tribe 


hez azonban fel kell térképeznünk az utolsó 
tégláig a mesés várost, meg kell szereznünk 
a púderarcú arisztokratákkal teli szalonokba, 
és a szépséges-titokzatos hölgyek szívébe ve- 
zető kulcsocskákat... 


Velence, ahogy eddig még 


sosem láttad... 
— u —O]m ák 


Az első, ami feltűnt a Casanovában, a gyönyö- 
rű grafika, melyhez foghatót még nem igen 
láttam számítógépen. A készítők szinte egy az 
egyben lemodellezték Velence városát: a nap- 
fényben fürdő, kavargó galambrajokkal teli 
óriási terek, a szökőkutas, eldugott kis udva- 
rok, a bársonyfalú kávéházak, a tükörsima, 
zöld csatornák fölött átívelő hidak, a szűk si- 
kátorok hihetetlen hangulatot árasztanak. 

A fontosabb helyszíneket a gyönyörűen kidol- 
gozott térkép jelöli, amelyen a Szent Márk ba- 
zilikától kezdve a Sóhajok hídján át, a Palazzo 
Lucrezia-n keresztül egészen a Campo 
Sanbartolomeig megtalálható - és közelrőlis 
szemügyre vehető - a város szinte valamennyi 
nevezetessége. Külön fokozza a játék hangu- 
latát az égen vitorlázó fellegek látványa, 

a nappalok és éjszakák váltakozása, valamint 
az, hogy - és ebben a franciák mindig nagyon 
brillíroztak - a szereplők a saját kis életüket 
élik: kötetlenül cseverésznek az utcákon, fel- 
alá járkálnak, vagy épp melankolikus révület- 
ben figyelik a vizet. 


TB Tv 


Kérsz egy cukorkát, kislány? 


Velence, háttérben a Rialto és a légi gondolák... 


áá w 


Íme Velence három legszebb dámája... 


Repül a...repül a.. gondola 


Az ámulat okozta transzállapotból hirtelen 
arra eszméltem, hogy torkomból horrorfilm- 
be illő, öntudatlan hörgés préselődik ki. Tör- 
tént ez akkor, amikor meggondolatlanul egy 
gondolát hívtam, hogy elhajókázzak vele 

a város egy távoli szegletébe. Teljes rémüle- 
temre a csónak nem a vízen át érkezetett, 
hanem az égből szállt alá, majd a fellegek 
közé repített fel. Először azt hittem, ez csak 
valamilyen bug lehet, mert ilyenekkel sajnos 
tele van a játék, de amikor megismétlődött 
az eset, majd feltűntek a város fölött repke- 
dő hajók és csónakok, rájöttem arra, hogy 
szó sincs erről: a fejlesztők, valamilyen bete- 
ges ötlettől hajtva repülő gondolákkal rak- 


Casanova, a szerelem művésze 


Giovanni Giacomo Casanova, aki később - 
teljesen önkényes módon - felvette a jó 
hangzású Chevalier de Seigalt nevet, 1725- 
ben született Olaszországban. Fiatalságá- 
nak java részét Velencében töltötte, ahol 


néhány passzusa, és a világ első sajtlexikonjának terve. Öregkorá- 
ban, amikor a földi örömök már nem sokat jelentettek a számára, a 
félreérthető hangzású Dux kastélyában dolgozott könyvtárosként: 

ekkor írta meg és állította össze a hihetetlen kultúrtörténeti kincs- 
nek számító 3675 oldalas Emlékiratokat. 
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ták tele a várost. Egyszerűen nem értem, mi 
szükség volt erre: ha az Arxel Trible afféle 
alternatív Velencét" szeretett volna terem- 
teni, akkor alternatív, nem pedig valós tör- 
ténelmi szereplőkre és helynevekre lett vol- 
na szükség, gondolák helyett pedig mondjuk 
Leonardo Da Vinci- féle fantasztikus repülő 
szerkezetek közlekedhettek volna a város- 
ban, nem pedig olyan csónakok, melyeknek 
még evezőik is vannak (!!!). 

A Casanovában a végletek játéka, ahol egy- 
mást követik a kellemes és kellemetlen csa- 
ódások: a következő pozitív élmény akkor 
ért, amikor rájöttem, milyen hihetetlenül 
sokoldalú a játékmenet. A célküldetést 
ugyanis rengeteg mellékküldetés egészíti ki. 
Pénzünk és hírnevünk gyarapítása céljából 
pl. benevezhetünk a Szent Márk téri verse- 
nyekre, ahol különféle ügyességi műsor- 
számok (kötélfutás, hordóugrás, céllövé- 
szet) keretében próbálhatjuk ki reflexeinket. 
Rendkívül feldobják a történetet a váratlan 
fordulatok: a fodrásznál járva pl. hirtelen 
rablás szemtanúi leszünk, s ha a nagy befo- 
yással bíró felcser kegyébe akarunk férkőz- 
ni, végig kell üldöznünk a menekülő gazfic- 
ót fél Velencén. 


Hosszú kardomat ha előveszem... 
— u] ———u——————mmmmm 


Giovanni Giacomo Casanova de Seigalt per- 
sze méltatlan lenne a nevére, ha tetteinek 
elsődleges mozgatórugója nem a hölgyek 
baldachinos ágyába és fodros szoknyája alá 
való bejutási vágy lenne, és ezen a téren az 
Arxel Trible igencsak kitett magáért, igaz, 
pikáns jelenetek sajnos nincsenek a játék- 
ban, és agyengébb nemmel való kapcsolat 
megreked a verbalitás, valamint gesztus- 
nyelv szintjén. A város tele van magányos, 
unatkozó, kalandra, kéjre vagy épp segítség- 
re éhes nőkkel: ha egy ilyen hölgy közelébe 
érünk, akkor egy szív ikon jelenik meg a kép- 


azonban 30 éves korában, saját bevallása 
szerint koholt vádak alapján letartóztatták, 
majd a hírhedt Ólombörtönbe zárták. Casa- 
nova 15 hónapi raboskodás után szökött 
meg egy szerzetes segítségével, és Velencé- 
ből - ahová még húsz évig nem tehette be a lábát - Franciaországba 
menekült. 

Casanova de Seigalt lovag hamarosan korának egyik legkülönösebb, 
legérdekesebb figurájává vált. Vérbeli kalandor volt, aki Spanyolor- 
szágtól Belgiumon át, Oroszországig végigjárta Európa szinte 

] minden országát, és igazi polihisztor, aki a szerelem művészete mel- 
] lett alkímiával, matematikával, nyelvészettel, irodalommalis foglal- 
kozott. Műveltsége, hihetetlen intelligenciája, humora és nem utolsó 
sorban egyedülálló hódítási képessége az udvari körök elsőszámú 
kedvencévé avatta. 

Volt diplomata, számos nyelvészeti, geometriai és matematikai köny- 
vet írt, ő találta fel a lottót (ennek első igazgató volt egy ideig) , ne- 
véhez fűződik a Don Giovanni-féle Mozart opera szövegkönyvének 


Casanova a szerelmet, hódítást elsősorban művészetként fogta el, és 
ebben rejlett az ő igazi egyedülállósága. A teljesítményorientált Don 
Juannal szemben, akit a nők felé valamilyen eszetlen, idegbeteg 
bosszúvágy hajt, vagy Sade márkival ellentétben, akit csak a porno- 
gráf örömök hajhászása érdekel, ő igazi ,hősszerelmes" volt: minden 
nőben meglátta a csak rá jellemző , női esszenciát", lett légyen az s0- 
vány apáca, vagy kövér kocsmáros nő. Szerelmi fellángolásai sosem 
tartottak túl sokáig, ez idő alatt azonban igazán hitt bennük, és, ami 
a legfőbb: érzéseit tökéletesen el tudta hitetni másokkal is: olyan 
mesterien kitanulta a hódítás lélektanát, hogy nem akadt olyan nő, 
akit ne tudott volna megszerezni magának. (Egyedüli kivételt 
Charpillan, a híres londoni kurtizán jelentett, aki nem hagyta magát 
elcsábítani, sőt kis híján börtönbe juttatta Casanovát.) 

Casanova - főleg az öregedő csábító alakja - rengeteg filmet megih- 
letett, ezek közül Ettore Scoula Postakocsiját vagy Fellini Casanova cí- 
mű filmjét lehetne kiemelni. A remek stílusú, szórakoztató Emlék- 
iratok legújabban két válogatás kötet formájában jelent meg ideha- 
za. Mindenkinek kötelező olvasmány! 
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ernyőn, és némi kacifántos hajbókolás után 
lehetőségünk nyílik az udvarlásra. Négy hó- 
dítási mód közül választhatunk, ezek a , ked- 
ves", ,szenvedélyes", , cinikus", és ,kéjvá- 
gyó" stílus. A játékban rengeteg nőszemély- 
nek csaphatjuk a szelet, (még a kurtizánokat 
és az öreg parasztasszonyokat is megkörnyé- 
kezhetjük), de mindig más-más taktikát kell 
alkalmaznunk. Casanova bizonyos mennyisé- 
gű hódítási pontszámmal rendélkezik, me- 
lyek növekedése fokozza csábítási esélyein- 
ket. Bár minden esetben célszerű kikísérle- 
tezni a leghatásosabb változatot, mert s0- 
sem tudhatjuk, a későbbiekben mikor lesz 
szükségünk a ,megpuhított" hölgy segítsé- 
gére, mégis érdemes kipróbálni az ösz- 
szes lehetőséget: különösen a cinikus 
és kéjéhes beszólások poénosak. A já- 
ték előrehaladtával, ahogy egyre 
följebb jutunk a társadalmi rang- 
létrán, növekszik csábítási ar- 
zenálunkis: ekkor már titkos 
éjjeli randevúkatis kérhe- 
tünk, különféle ajándé- 
kokkal kedveskedhe- 
tünk szívünk válasz- 
tottjainak, és bár, beval- 
lom őszintén, nem játszottam 
még végig a játékot, azon 
sem csodálkoznék, ha szere- 
nádotis adhatnánk kedve- 
sünknek. 

A játék másik zseniális ré- 
sze a vívás. Párbajtudásunkat 
Tybald mester vívótermében fej- 
leszthetjük: Velence legjobb 
kardforgatója az alapvető tá- 
madási és védekezési stratégi- 
ákra, valamint a különféle tit- 
kos mozdulatokra tanít meg 
minket. Casanova mintegy 9- 
10 kardmozdulatot ismer, 


S a sok kameraváltás: egy alkalommal pl. 
30 méter megtétele során nem keve- 
sebb, mint 6-szor változott a beállítás! Mond- 

hatjuk, hogy ezek csak apróságok, melyeken 
egy patch segíthet, mégis rendkívül bosz- 
szantóak, főleg annak a tudatában, hogy 
egy-két hetes munkával könnyűszerrel ki- 
gyomlálhatták volna őket a játékból. 
Mindent összefoglalva azt mondhatom, 
hogy Casanova az utóbbi évek egyik legötle- 
tesebb játéka, amelynek nagyszerű atmoszfé- 
ráját még a sok bosszantó kis bug, frusztráló 
részlet sem képes elrontani. A játék minden 
hibája ellenére egyedülálló a maga nemében: 
"azt hiszem, ezt a programot vagy szeretni, 
vagy gyűlölni lehet, de köztes út nincsen. 
a párbajok koreográfiája és De valahol talán épp ez a zsenialitás 
animációja pedig teljesen le- ismérve... 
nyűgöző: ilyen profi csatarendszert még nem Mindenesetre én megemelem a kalapomat az 
láttam egyetlen játékban sem, és bevallom, Arxel Trible előtt. 
történelmi filmeken edződött lelkemnek egye-  Berrr 
dülálló élményt jelentettek ezek a kardozások. 


Casanova 


Óó, ha azok a bugok ne lennének... www.wannado.com 
e —uö————]Öen 


Sajnos a Casanova élvezhetőségét igencsak le- KONTRA 
rontja a rengeteg bug, és végiggondolatlan 3 9 x rengeteg bug 
os grafika u nehézkes irányítás 
n hihetetlen atmosz- nm repülő dolák 
féra 
m nagy ű vívási 


apróság. Velence lakosainak egy része Jézus 
Krisztus komplexusban szenved, ami abban 
mutatkozik meg, hogy a csatornákon való át- 
keléshez nem a hidakat veszik igénybe, hanem 
nemes egyszerűséggel átsétálnak a vízen. 

A kimentett állásaim betöltésekor főhősöm 
valamilyen rejtélyes okból kifolyólag mindig HARDVER 

egy cirkuszi akrobata mutatványt idéző Pentium III 500 MHz, 128 MB RAM, 3D-s 
hátraszaltóval indít. A játék indokolatlanul so- videokártya 

kat tölt és nagyon lassú, emellett néha lefagy. z 
A szereplők időnként megnémulnak, de olyan 
is előfordult, hogy egyik hölgypartnerem 
hússzoros sebességgel, iszonyú magas hangon 
kezdett beszélni, aminek következtében olyan 
érzésem lett, mintha nem is egy gyönyörű ve- 
lencei dámával, hanem a Hupikék Törpikék 
Törpillájával beszélnék. Ugyancsak idegesítő 


ré 


mikor Bind.aden még pajzán gondo- 
A lat sem volt, sőt még az első New 

York-i felhőkarcoló sem épült fel, 
Perzsia buja háremeiben furcsa dolgok 
történtek... 


Az arab kultúra több ezer éves története so- 
rán nem csak kamikazepilótákat és terroristá- 
kat termelt ki magából. , hanem rengetek 
örök érvényű kulturális kincsetis szült: ezek 
közé tartozik pl. az Ezeregyéjszaka meséi nyo- 
mán elhíresült mesegyűjtemény. A buja han- 
gulatú történetek rengeteg filmest megihlet- 
tek: elég csak Pasolini Az Ezeregyéjszaka virá- 
ga című erotikus művére, vagy Ray 
Harryhaussen trükkmester zseniális bábjait 
felvonultató Szinbád filmekre gondolni. A va- 
rázslatos arab legendagyűjteménytől persze 
a játékkozmosz sem maradt érintetlenül: pél- 
daként szolgálhat a Cinemaware sajnos fele- 
désbe merült zseniális játéka, a The Sindbad 
and the Throne of the Falcon, vagy Jordan 
Mechner kultuszprogramja, a Prince of Persia. 
A különleges képi világú szerepjátékairól 
(Crystals of Arborea, Ishar-sorozat, 
Robinsor"s Reguiem) egykor elhíresült, mára 
azonban sajnos igencsak leépült francia 
Silmarils programozó csapat mintegy egy éve 
hallatott ismét magáról: egy új, meglehető- 
sen bátor project keretében az internetről le- 
tölthetővé tették legújabb játék, a Tales of the 
Arabian Night első fejezetét. A program nem 
kapott túl pozitív fogadtatást, ennek ellenére 
elkészült a teljes, hét részből álló történet. 


Melissa, jer" vissza... 


A játékban egy Ali nevű ifjú herceget alakítunk, 
akinek az a feladata, hogy vessen véget az 
Akhaba eltunyult szultánját ujjai köré csavaró 
gonosz udvari főmágus áldatlan tevékenységé- 
nek. A virtuális ,Perzsia-hadművelet" kereté- 
ben előszöris az elrabolt szépséges Melissa 
hercegnőt kell kiszabadítani az őt napi rend- 
szerességgel szexuális zaklatásoknak kitevő 
fogva tartója karmaiból (asszem a játék iránti 
érdeklődés férfiolvasóink körében hirtelen óriá- 
sit növekedett... 2 Bad Sector), a telhetetlen 
arab férfivirtus jegyében azonban még öt (!) 
gyönyörű hercegnő szívét kell elnyernünk. A 
játék a szokásos , Ezeregyéjszaka" díszletek kö- 
zöttjátszódik: díszes kárpitokkal, gyönyörű 
mozaikokkal, csillogó csempékkel, pazarul fa- 
ragott szökőkutakkal, szikrázó csillárokkal teli 
paloták termeiben és folyosóin, buja háremek- 
ben, dús kelmékkel, alkudozó kereskedőkkel 
telezsúfolt utcákon, mágikus parancsszóra nyí- 
ló barlangok mélyén vezet az utunk... 


A játék leggyengébb - pontosabban egyet- 
len gyenge - része az intró: a több mint el- 
keserítő bevezetésben a szőkített hajú, kife- 
jezéstelen tekintetű, plasztik mellű Melissa 
hercegnőt látjuk, amint motion capture 
technikát idéző mozgással vonaglik, majd 
különböző erotikus pózokban tetszelegve ír- 
ja nekünk szerelmes levelét. A grafikusok 
megfeledkeztek arról a paradoxonról, hogy 
minél reálisabb érzetet igyekszik kelteni egy 
3D figura, annál zavaróbbak az apró kis 
részlet-hibák: az élethű Melissa elnagyolt, 
torz lábfejei így pl. minden lábfetisiszta 
rémálmát jelentik: sokkal jobb ötlet lett vol- 
na, ha csak a táncoló hölgy sziluettjét lát- 
juk, mint mondjuk a Meghökkentő mesék c. 
tv-sorozat elején, vagy egykori Amigás Ho- 
Ilywood Pokerintrójában. 

Az intrót leszámítva, bevallom őszintén, tel- 
jesen érthetetlenül állok az előtt a tény előtt, 
miért húzta le annyira a sajtó ezt a játékot. 
Bár igaz, a játék nem túl eredeti, mégis hihe- 
tetlen atmoszférát teremt: a pazar díszletek, 
a szép animáció, a groteszk ellenfelek (kere- 
keken guruló nyomorékok, kövér amazonok, 
dögletes kórt ránk köhögő aszott múmiák ), 
és a helyenként kissé nehézkes irányítás elle- 
nére is látványos harc olyan remek hangula- 
totteremt, amelyhez foghatót régen láttam 
már számítógépes játékban. A Tales of the Ara- 
bian Night kétségtelenül nem lesz az év játé- 
ka, mégis sokkal többet érdemelt volna 
sorsánál... 

Berrr 


Tales of the Arabian Nights 


www.wanna. 


KONTRA 
é nehézkes irá- 
nyítás 
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sci-fi horror képregények világából 
kiszabadulva próbált magának he- 
lyet szorítani a Lara Croft, Apryl Ryan, Julie 
Strain és más számítógépes hősnőknek 
fenntartott virtuális panteonban. Az erede- 
ti képregény nagyon durva, de mégis annyi- 
ra megkapó poszt-apokaliptikus sci-fi vilá- 
got mutat be, izgalmas és gyönyörű fősze- 
replőnővel, hogy nagyon sokat vártam ettől 
a kalandtól. Eredetileg négy oldalasra ter- 
veztem a cikket. Ez lett belőle... 


D ruuna a felnőtteknek szóló erotikus, 


A rajzoló, Serperi mester által megálmodott 
gyönyörű női formáknál már csak a hat CD sej- 
tetett többet. Ami ennyi CD-t foglal el, az ál- 
talában vagy valami nagy durranást (Pandora 
Directive, Gabriel Knight 2), vagy valami ha- 
talmas bukástjelenthet. Installálás után iz- 
gatottan indítottam el a játékot: vajon össze- 
jött-e az olasz srácoknak...? 


A virtuális szadizmus modern eszközei 
——] u .]]...—.—m————umub 


Az elég sajátos hangvételű bevezető moziban, 
egy űrhajó fedélzetén FPS style közeledünk 

a leszíjazott és egy furcsa gépre kapcsolt, mez- 
telen Druunához. Idáig minden renden is len- 
ne, de azintró befejezésekor az űrhajó kapcso- 
lópultja marad csak előttem, mínusz Druuna, 
mínusz egérmutató. Egy pillanat töredékéig el- 
gondolkoztam rajta, hogy a Windows netán 
detektálta az egeremet, hiszen ilyen elő szo- 
kott fordulni, de aztán mély megdöbbenéssel 
rájöttem, hogy erről szó sincs, ellenben ebből 
a kalandjátékból totálisan kihagyták (még 

a menübőlis!) az egér használatát. Na most 
annál nagyobb szívás nem lehet, mint egér 
nélkül lavírozni egy összetettebb menürend- 
szerben - gondoltam én. Ó, én kis naiv... 


Mi van??? 


A játék elindítása önmagában véve is egy kü- 
lön logikai feladat, ami még talán jópofa ötlet 
is lenne, ha nem oldották meg volna ilyen hi- 
hetetlenül debil módon! Negyedórás szenve- 
dés után rájöttem, hogy a , start game", az 
Artemix (a játék balfék fejlesztőcsapatának) 
nyelvén , cerebral cortexet" jelent, és hogy 
végre-valahára úgy kerülhetek be magába 

a játékba, ha (most kapaszkodjatok) 

a Druuna agyának belsejét mutató résznél 2 
perces szünetet kihagyva kétszer megnyo- 
mom a hátramutató kurzorgombot! Később 
aztis felfedeztem, hogy ha ilyenkor az oldalra 
mutató nyilat nyomom meg, akkor a játék 
olyan részébe csöppenhetek, amelynél még 
nemis tartok! Hogy ehhez milyen agyament 


A játék pocsék, 
de az eredeti 
Druuna gyönyö- 
rű. Erről a 
www.druuna.net 
honlapon győ- 
ződhetnek meg 
idősebb olvasó- 
1 ink. 
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magyarázattal szolgálnak a készítők, azt már 
tudni sem szeretném... 


No sex, irányítás sux 


A következő animáció viszont tényleg jó mi- 
nőségű - mintha ezt külön csapat készítette 
volna el. Az ágyon fekvő Druunát látjuk 

(a képregényben bugyiban, de itt valami hü- 
lye prüdéria (?) miatt farmert húztak rá!) 
amint az ágyon olvas és egy vörös szörnyeteg- 
nek (Shastarnak, vérszomjas szörnyeteggé 
vált szerelmének) magyaráz valamit. 

Ami viszont ezek után következett, azt legin- 
kább a szórakozató számítástechnika totális 
csődjeként tudnám jellemezni. Az még csak 
hagyján, hogy a pár poligonból összetákolt 
Druuna olyan ronda lett, mint a bűn, de ráadá- 
sul még a szó szoros értelmében kínszenvedés 
irányítani is! A tereptárgyakat nem tudjuk ren- 
desen megközelíteni, Druunát képtelenség nor- 
málisan mozgatni, mert állandóan más irányba 
fordul, mint amit elsőre megadtam neki 

- mindezt olyan mozgással, mintha csípőficam 
gyötörné! Ez a programozás kb. olyan szintű, 
mintha szellemi fogyatékosok készítették volna 
azintézeti számtech foglalkozás keretein belül! 
Nem is folytatom tovább, szerencsétlen 
Serpieri mesternek pedig csak azt tudnám 
ajánlani, hogy valahogy szerezze meg a készí- 
tőktől a hat CD-nyi animációt, és bízza meg 
mondjuk a Longest Journey-vel már bizonyí- 
tott Funcomot, hogy írjanak hozzá egy nor- 
mális kalandjátékot! 

Bad Sector 


Druuna: Morbus Gravis 
www.druuna-thegame.com 
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Bétateszt / Szimulátor 


a Pentium technológiát valahol 

Oroszországban álmodták meg 
a pénzhiányban , csak" elméleti síkon 
brillírozó agyak. Bármennyire is abszurd 
és kétségeket ébresztő is ez a feltétele- 
zés, az orosz számítástechnikusok már 
többszörösen bizonyították, hogy amen- 
nyiben szellemi tőkéjüket alkalmuk nyílik 
csillogtatni, a kezük alól kikerülő termék 
világszínvonalú! Érdeklődési területemnél 
fogva csak a szimulációs programokra 
(Su-27 Flanker 2.0) tudok nagyon kelle- 
mes emlékeket idézve hivatkozni. Teszem 
ezt azért, mert az újabb példa, az Oleg 
Maddox és 1992-ben alapított moszkvai 
szimulátor-specialista cégének (Maddox 
Games) nevével fémjelzett IL2 Strumovik 
több kategóriában is meghódította az idei 
E3 szakmai közönségét! 


L ehet, hogy kacsa, de állítólag 


Számomra túl a hang- és grafikai hatások, 

a repülési modellek mesteri kidolgozásán 
azértis öröm az orosz programozók áldásos 
tevékenysége, mert egy kicsit más oldalról is 
megmutatják a világot (történeteikben mások 
nagysága is felfedezhető - először lettek ma- 
gyar felségjelű vadászok a prógramba integ- 
rálva!), miközben olyan technikai kincseket 
tárnak elénk, amelyektől hitelesen csak az ér- 
téket hordozó nemzet fiának szívét feszítheti 
büszkeség. 


Nemesfémből készült érme 
tölti ki markomat 


Találkozásunkkor az első, ami szembetűnt 
a szemet gyönyörködtető, részletgazdag gra- 


fika! Órákig gyönyörködtem madaráim m 
szerfalában, külsőnézeti képében, kiengedett 
futókban, futómű-aknákban, fékszárnyakban, 
téli- és nyári kamuflázsfestésben, hiteles csa- 
patjelzésekben, torkolattüzekben, a hulló hü- 
velyek zuhatagában. 

Aztán amikor már messzebb és barátságtala- 
nabb vidékek fölé is elmerészkedtem, sorban 
jöttek a szívet melengető meglepetések 
(nem vagyok benne biztos, hogy kimerítően 
ismerem őket, vagy csak egy részükkel volt 
szerencsém találkozni eddig). Miközben a táj 
szépségeit csodáltam és azon morfondíroz- 
tam, vajon mivel érték el, hogy a 3D-s tér ki- 
tárulkozva valóban térré vált, valaki egy sza- 
bászollóval nekem esett és jól megcakkozta 
a gépem farát. Paripám a hiányzó felületi ré- 
szektől szegényebben azonnal jelezte, hogy 
megváltozott körülötte a fizika, hevesen ri- 
szálni kezdte magát. A valósághűség - amely 
hitelessé teszi, vagy ellenkező esetben hosz- 
szúra nőtt orrú Pinocchióvá változtatja 

a legrafináltabb köntösbe bújtatott szimulá- 
tortis — mesteri precizitással lett adoptálva 
a Sturmovikban! Nem vagyok rá büszke, de 
elárulja, hogy milyen szinten gondolták ko- 
molyan a programot készítői: a kezdeti 
(könnyítések kikapcsolva) felszállási kísérle- 
teim számát látva kisebbik fiam megjegyez- 
te: , Apa, ezt már macskaként sem élted vol- 
na túl.". Ha jól emlékszem, a 12. elemelési 


Harcmodor, gyenge pontok: 


Általában ezer méteren repültek és zuha- 
nórepülésben támadták a kijelölt célokat, 
de rossz időjárási viszonyok között, ala- 

] csony felhőzet esetén csupán 20-50 méter 
magasból repültek az ellenségre. Az Il-2- 
esek - a nehézkesebb gépeknél szinte min- 
den légierőben alkalmazott - védekezési 
eljárása az ,elhárító kör" volt. Az egymás 
mögött, körben repülő gépek folyamato- 
san a saját vonalak felé tágították a kört, s 
közben lövészeik igyekeztek elkergetni a 
támadó vadászokat. 

A német vadászok általában közvetlenül a 
farok rész mögött, alulról közelítették meg 
az Iljusinokat, ahol a lövész nem tüzelhe- 
tett rájuk anélkül, hogy a vezérsíkok ellö- 
vését ne kockáztatta volna meg. A hatal- 
mas olajhűtőre leadott rövid sorozat a gép 
sorsának rövid, perceken belüli megpecsé- 
telődését vonta magával, de a sérülékeny 
fából készült törzsre ill. kormányfelületek- 
re összpontosított tűz is meghozta a várt 
"hatást. 

(Felhasznált irodalom: AERO Magazin 
1999/6/7/8 számai) 


kísérletem után tudtam csak a levegőben 
tartani gépemet! Meg ne ijedj, neked nem 
muszáj ezeket a próbatételeket kiállnod, 
részletekre bontva kapcsolhatod ki az át- 
eséstől a fekete vakságig mindazt, ami za- 
varja, hogy odafent jól érezd magad. Éppen 
elég effekt marad ígyis, amit sajnálnál kiik- 
tatni még annak ellenére is, hogy nem köny- 
nyítik dolgodat. A hótól a villámláson át a zi- 
vatarig az időjárás minden arcát megmutat- 
ja, napszakra való tekintet nélkül! 

Minden célpontnak és ez főleg a járművekre 
vonatkozik saját ,sérülési koreográfiája" van, 
figyelembe véve a páncélvédettség szintjét is. 
A támadott eszköz a maga módján megpróbál 
védekezni, vagy ha ez reménytelen, a sze- 
mélyzet futva menekül! Bombázás után üsz- 
kös romok, hatalmas bombatölcsérek marad- 
nak hátra. Amennyiben megtetszik egy- 

egy küldetés képi világa, azt akár , filmre" 1 
is veheted, rögzítheted. jénai 
Emlí- 

tettem 
már az élethű 
festést és ezen belülis a hiteles csapat- 
jelzéseket. A ,hatalmi jelképek" közül hiány- 
zik a horogkereszt (nagyon helyesen nem rek- 
lámozzák a náci ideológiát) , de a vörös csilla- 
got akár egy Me-109-esre pingálva is megta- 


lálhatod. 
A játékban 31 típussal (i 


letve a főbb típusok 


változatával, IL-2-nek: 9, a Bf-109-nek: 5) re- 
pülhetsz! Az egyes típusokat különböző fegy- 
verzet illetve repülési tulajdonság jellemez, 


úgyhogy ez a nagy szám 


többszörös jelentő- 


séggel bír! Ezeken túlmenően a levegőben 
mintegy 40 típussal találkozhatsz. Amennyi- 


ben kétszemélyes gépet választasz, a munka- 
helyek között válogathatsz, adhatsz, illetve 
vehetsz át szerepet. 

Külön világot képvisel a játék multiplayer 
módja, ahol játékostársaddal beülhettek 
akár ugyanabba a kétszemélyes gépbe (me- 
net közben itt nem változtatható a hely) mi- 


után (nem kötelező, de lehetőség van rá) 
a gépeteket saját elképzelésetek alapján be- 
festettétek! 

A DEATHMATCH- játékban (mindenki-minden- 
ki ellen) , egyszerre 32-en vehettek részt, ará- 
nyosan kettéosztva a csapatokat. Vajon itt is 
alakulnak majd repülő klánok? 

És ha már nagyon ráunnál a fejlesztők amúgy 
unalmasnak egyáltalán nem nevezhető 
küldetései- 
re, akkor 

a könnyen és gyorsan 
kezelhető (Mission Builder) küldetésszerkesz- 
tővel elkezdheted megalkotni a saját ízlésed- 
nek legmegfelelőbb történeteket. 


Holnaptól nyakamba akasztva 
hordalak 


—————I—Ű—ÜŰIéÓu————eemesmi 
A program folyamatosan fejlődik, küldetések, 
különböző kiegészítések máris letölthetők 
hozzá a 
http://www.simha.com/simhg3/sims/downlo 
ads címről. Próbáltam összefoglalni a leglé- 
nyegesebb tulajdonságait, de gyanítom, hogy 
az igazi értékeinek felfedezése még számom- 
ra is egy további sorozatot jelentő berepülési 
program részét fogja képezni. Majdnem biztos 
vagyok benne, hogy a II.vh.-s szimulátorok 
között új etalont avathatunk, de ha ez bekö- 
vetkezik, erről még úgyis fogtok tőlem több- 
szöris hallani! o 

(—-Sz.JVC.—-) 


Szimulátor 


ékról írt előzetesből már minden- 

fa ki sejthette, hogy a Microsoft valami 

nagy dobásra készül, hiszen minden 
eddiginél intenzívebben fejlesztették köz- 
kedvelt repülőgép-szimulátorukat. Annyit 
már akkoris tudni lehetett, hogy milyen 
újításokkal, módosításokkal próbálják meg 
a közel két évvel ezelőtt megjelent prog- 
ramjukat túlszárnyalni, de most végre meg- 
jelent, s így több tucat repült óra után az 
íróasztalhoz visszatérve jóval könnyebb 
nyilatkozni róla O. 


Azt kár vitatni, hogy a repülést a munkájuk- 
ban is űzők melyik játék mellett tették le vok- 
sukat, hiszen a Flight Simulator-sorozat elis- 
merésre méltó eladott darabszámának jelen- 
tős hányadát - elsősorban Amerikában és 
Angliában - aktív pilóták teszik ki. Az FS 2002 
az elődhöz képest rengeteget javult, és ez 
nemcsak a grafikára valamint a kezelhetőség- 
re igaz, hanem a kibővített gépparkra is. En- 
nek ellenére most mégsem ezen tulajdonságai 
további fokozását vártuk elsősorban, hanem 
valami egészen mást, ami eddig nagyon hi- 
ányzott mindvégig a játékból, ezt pedig úgy 
hívják, hogy rádiózás, ismertebb nevén: élet. 
Ismerkedés 

Hasonlóan az FS 2000-hez a folytatás is 

a vendéglátóipar fellendítésének jegyében 
született, hiszen a három CD az eddig meg- 
szokott 1,5 GB helyett ezúttal már 1,7 GB ada- 
totinstallál fel gépünkre. Ez idő alatt pedig — 
gépünk erejétől függően - egy pirítós, de 
akár még egy rántotta is belefér, nem is be- 
szélve a játék első indításáról, amely egy lassú 
mozdulatokkal elvégezhető szörpkeverésre ad 
lehetőséget. Igaz, máritt érdemes leszögez- 
ni: nem árt mindezen mozdulatokat az elején 
elvégezni, mert utána nem nagyon fogunk el- 
mozdulni a monitor elől. Annyira megszoktuk 
a Microsoft szimulátorainak intró-hiányát, 
hogy szinte már fel sem tűnik, ugyanakkor 

a főmenü szépre és áttekinthetőre sikerült. 
Nem nehéz eligazodni a menüpontok között, 
azaz itt semmilyen új dologgal nem fogunk 
találkozni, csak az azonnali repülés lehetősé- 
gére csábító "Fly now gombocska került alulra 
- jobb is, alig használtam O. Ha sorba hala- 
dunk, akkor először két régi ismerőssel talál- 
kozhatunk. A saját repülőiskolát működtető 
amerikai házaspár az előző részhez hasonlóan 
ad néhányjó tanácsot a program további be- 
állításaihoz, a billentyű és a joystick kezelé- 
séhez, felhívják a figyelmet a fontosabb opci- 
ókra. Akik nem először próbálkoznak ezzel 


Microsoft 


a műfajjal, azok ezeket a videobejátszásokat 
nyugodtan ugorják át, hiszen nem egy pergő 
dologról van szó, ráadásul előadóink sem mai 
gyerekek... O 

A következő menüpont a (Learn to Fly", amely- 
ben - csakúgy, mint az előző részben - lehe- 
tőségünk nyílik repülőleckék vételéhez. Sze- 
parált feladatok várnak ránk aszerint, hogy 
milyen kvalitású pilótának érezzük magunkat. 
A megváltozott kezelés és a rádiózás lehető- 
sége miatt ajánlatos végigmenni az amatőr 
szinttől elkezdve a légitársasági pilóta rang 
eléréséig. Az első leckék során sima felszál- 
lásra, iránytartásra, landolásra számíthatunk, 
de a vége felé már minden hangszeren játsza- 
nunk kella sikeres teljesítéshez. Akik nem 
leckékre, hanem inkább izgalmas kalandokra 
vágynak, azok sem csalódnak, hiszen megma- 
radt a "Select Flight" menüpontis, és választ- 
ható küldetések között könnyű és nehéz egy- 
aránt akad szép számmal. Természetesen 

a legkeresettebb menüpont ezúttal is 

a "Create Flight" lesz, hiszen ezen belül állít- 
hatjuk össze egyéni útjainkat, melyeken re- 
pülni szeretnénk, itt kapott helyett a jó öreg 
"Flight Planner" menü is. A hatalmas, konti- 
nensekre és országokra lebontott repülőtéri 
adatbázissal és a számtalan beállítási lehető- 
séggel szinte korlátlan számú különböző re- 
pülést vagyunk képesek generálni, ráadásul, 
ha ehhez hozzávesszük még a választható gé- 
pek számátis... 


Hold short runaway 27." 


Kezdem a rossz hírrel: a hosszú idő alatt az 
agyunkba jól berögződött billentyűzet-kiosz- 
tást szinte teljesen elfelejthetjük. Folytatom 
a jó hírrel: ez a rádiózás miatt van, amely 
ugyan 4 év késéssel, de mégiscsak megjelent 
a játékban! Igaz, azt nem értem, hogy ehhez 
miért kellett mindent felrúgni, és teljesen 
megváltoztatni, hiszen még a legalapvetőbb 
dolgokatis teljesen áthelyezték, próbáljon 
csak valaki fékszárnyat kezelni a jó öreg "F" 
billentyűvel... 9. A futó és a világítás kezelé- 
sén kívül szinte minden új helyre került, ami 
még a rutinosabb pilótajelölteket is zavarba 
hozhatja első útjuknál - a gyanútlan utasaik- 
ról nemis beszélve 9. 

Nézzük viszont a dolog jó oldalát, a rádiózást! 
A legfontosabb újítás, ami rögtön megváltoz- 
tatta a játék egész hangulatát. A légtér meg- 
telt élettel, beszélnek hozzánk a légi irányí- 
tók, a földi irányítók, hallhatjuk a légteret ke- 
resztező más gépek pilótáit, a repülőtereken 
zajló forgalomirányítást, sőt: a repülőterek és 
a légtér valóban élettel teli lett. Eddig kényel- 


e. zza 
mesen hozzászokhattunk ahhoz, hogy leszál- 
lás után ráérünk pihenni egyet a kifutópályán, 
ezentúl viszont erről szó sincs, engedélykérés 
után mehetünk a taxiutakon a kapukhoz par- 
kolni. Nem is érdemes kint időzni a kifutópá- 
lyán, mert csakhamar útban leszünk a többi 
gépnek, ami felettébb kockázatos dolog. Szin- 
tén ugyanez a helyzet repülés közben is: vége 
a ,vakrepüléseknek", az egyszerű GPS 
/globális helyzetmeghatározó rendszer/ alap- 
ján történő repülésnek, utasítások szerint kell 
végrehajtanunk repülésünket. Igaz, próbára 
tettem a játékot, és a rádiózás még messze el- 
marad a Flight Unlimited-sorozat alaposságá- 
tól. Ha lekapcsolom a rádiót, majd egy idő 
után visszakapcsolom, abban a játékban már 
vadul szóltak mindenkinek, hogy én rádió nél- 
kül repülök, figyeljenek rám — itt zokon se ve- 
szik, ha mellőzzük őket. Vagy éppen, ha nem 
az utasítások szerint repültem, akkor a legki- 
sebb eltérés esetén rám szóltak, sőt: ha nem 
válaszoltam, akkor szóltak mindenkinek, hogy 
egy őrült van a légtérben, legyenek velem ré- 
sen. Itt a FS 2002-ben erről szó sincs, az 
egyetlen visszacsatolás az, hogy visszaigazol- 
tatják velünk az elmondottakat, de nem szól- 
nak ránk, ha eltérünk a tervtől. Jó dolog vi- 
szont, hogy kérhetünk a toronytól segítséget 
a taxizáshoz. A kirajzolt lila segítő csíkra szin- 
te mindenkinek szüksége lesz, ugyanis hiába 
mondják be a rádión a taxizás útvonalát, ha 
egyszer elfelejtették a jelzőtáblákat kitenni... 
- ez elég súlyos hiba. De ettől függetlenül 

a játék valóban teljesen más képet mutat, 
mint az elődje, egyszerűen élvezet vele min- 
den repülőút - igaz, ez nemcsak a rádiózásnak 
köszönhető. A flotta továbbra is nagyon jó gé- 
pekbőláll, még a Concorde kiesése sem mond- 
ható nagy veszteségnek. A kisebb gépek leg- 
többjét jól ismerjük már, megvalósításuk pe- 
dig még részletesebb lett. A flottához csatla- 
kozott egy új Cessna, a 172 S, valamint egy 
hidroplán, amivel kedvünk szerint landolha- 
tunk akár még a Duna vízén is, ráadásul a hoz- 
zá társuló vízeffektek elég látványosak lettek, 
a Force feedback érzésről nem is szólva. 

A Concorde-ot hivatott pótolni a Boeing köz- 
kedvelt 747-300-as típusa, mely a legmoder- 
nebb tervezésű nagygép a hármas fogatból. 
Újabb skineket kaptunk a gépek többségéhez, 
persze ez csak egy csekély változás. Maradt 
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a flottában a már jólismert első világháborús 
repülőgép és a Bell helikopter is, de a sárga vi- 
torlázógép kedvelőit sem hagyták cserben 0. 


Új világ 


Sokkal jelentősebben változott maga a grafi- 
ka. Az FS 2002 olyan képi megvalósítással 
rendelkezik, ami merőben ellentétes az eddig 
tőle megszokottal, és mellyel maga mögé uta- 
sít minden konkurenciát. Már 800x600-as fel- 
bontásban is feltűnik az új színvilág (a piros 
végre piros, a zöld az zöld, a sárga meg 
sárga), vége a szürke, elmosott színeknek, tá- 
jaknak és ez a valóban pazar látvány többé 
nem magasságfüggő! Le- és felszálláskor, ala- 
csonyan repülve rögtön élvezhetjük a mű- 
holdképek alapján készített tájakat, ráadásul 
az ismertebb és jelentősebb objektumok vi- 
lágszerte megtalálhatóak és nagyon szépek 
lettek. Ebbe az alaposságba a repülőterek 
nagy többsége is beletartozik, az amerikai 
nagyvárosok repülőterei lettek a legszebbek. 
A fizikai modellezés eddig is jó osztályzatot 
érdemelt, az FS 2002-ben pedig ez még to- 
vább javult. Már a kifutópályán is másképpen 
viselkednek a gépek, a levegőben pedig még 
nagyobb az eltérés. Az időjárási körülmények 
remekül köszönnek vissza az irányítás során, 
ráadásul továbbra is lehetőségünk van az ak- 
tuális, internetről letöltött időj, 
repülni. A hangok ezúttal is ötöst érdemel- 
nek, talán a rádiózás hangjain dolgozhattak 
volna még egy kicsit (de akkor mikor lenne 
kész az Age of 3, nem igaz ?0). A GPS nem- 
csak a repülőtereket jeleníti meg, hanem rá- 
közelítve a kifutópályák számozásátis kiírja, 
ami igencsak hasznos és okos újítás. 

A multiplayer üzemmód továbbra is rendelke- 
zésünkre áll, sőt, akár repülésirányítóként is 
beszállhatunk egy netes partiba. 

Egyértelmű, hogy a ma kapható legkomo- 
lyabb repülőgép-szimulátorral van dolgunk, 
amely most már nemcsak a legalaposabb, ha- 
nem a legszebb is. Hangulata teljesen meg- 
változott, élet költözött bele, bár csak 

a Windows- ablakokatis feledni tudnám... 
Doki 


Microsoft Flight Simulator 2002 


www.microsoft.com 


KONTRA 
un megváltozott billen- 
tyűzet-kiosztás 
nm windows-os kezelés 


és tájaknak 
n normális gépigény 


Pentium III 667 MHz, 256 MB RAM, 2 GB HDD, 
32 MB-os 3D-s videokártya 
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engeralattjárók. A világ legpusztí- 
T tóbb, legösszetettebb és legtitkosabb 
fegyverrendszerei. Tervezésüknél - le- 
számítva a fellövés nehézségeit - az űrhajó- 
záshoz hasonló feladatokkal kell a mérnö- 
köknek megküzdeniük. Két nagy csoportra 
oszthatók: rakétahordozókra és vadász-ten- 
geralattjárókra. Óriási meglepetés és egy- 
ben rácsodálkozás volt részemről, amikor 
a Spectrum televízión futott sorozatban ad- 
dig soha nem látott betekintést nyerhettem 
életükről nemcsak az amerikai, de angol, 
német, sőt orosz (!) oldalon egyaránt. 


Nem is olyan régen pedig egy dokumentumfilm- 
ben végigkísérhettem a Seawolf hajóosztály leg- 
első hajójának tervezési és gyártási folyamatát, 
az alkalmassági minősítő vizsgaútján készült fel- 
vételeket. Az értékelésnél jelentőséget fognak 
nyerni az ott látottak, hiszen lett némi összeha- 
sonlítási alapom a valóság és a játék között. Per- 
sze a sorozat valamennyi filmje kevés lenne, ha 
nem lett volna már alkalmam a II. világháborús 
tengeralattjáró-szimulátorok (Silent Service-I 
-II, Silent Hunter, Aces Of The Deep), valamint 
napjaink csodafegyvereinek szimulátor iskola- 
padjaiban (Seawolf, Fast Attack, 688(1)) ,kita- 
nulni" a mesterséget. A fejlődés újabb lépcsőfo- 
kának tekinthető a Sub Command, már csak 
azértis, mert készítői nem mások, mint a díj- 
nyertes 688(I) fejlesztőcsapata. 


Ostromolt, majd felkínálta magát 


A csábítás összes trükkjét bevetette, még mielőtt 
találkoztunk volna. Egyszerű kezelhetőséget, 

a feladatok sokszínűségét, többjátékos üzem- 
módot (interneten vagy két gép összekapcsolá- 
sával), nagyszerű grafikai és hanghatásokat, há- 
romféle tengeralattjáró kipróbálásának lehető- 
ségét ígérte. Ügyesen gerjesztette érdeklődé- 
sem, kín volt kivárni, mire valóban átengedte 
magát kíváncsi természetemnek. 


Jellemrajz kedvesemről 


Aki arra adja fejét, hogy egy XXI. századi tenger- 
alattjáróval köti össze életét, a következőkkel il- 
lik tisztában lennie. . . Előállítási költsége a csilla- 
gokban - becsüld, mert drága kincset bíznak 
rád! Jósági jellemzői a legapróbb részleteket is 
magában foglaló összetevők sokaságából alakul 
ki, most csak a lényegesebbekről: 

Hajótest: kialakítása különleges igények alapján 
történik. Ellent kellállnia az óriási tömegű víz 
nyomásának, a mélyvízi fegyverek robbanásából 
eredő lökéshullámoknak és a sós víz korrodáló 
hatásának egyaránt. Anyaga általában nagyszi- 
lárdságú acél, de pl. a volt Szovjetunióban leg- 


K ÉJSZAKAI BEVETÉSEK A TENGER MÉ 


Electronic Arts 


alább két hajóosztályé titán. Többnyire egy külső 
és a belső hajótest alkot egymással héjszerkeze- 
tet. Alakja közel kör keresztmetszetű, a vége felé 
szűkülő, csepp formájú. A hajótest válaszfalakkal 
részekre tagolt, átjáró ajtajai biztonsági okokból 
csukva vannak, nehogy egy-egy szakasz sérülése 
és vízzelvaló eláradása katasztrófát okozhasson. 
(A Kurszkot sajnos ez sem mentette meg!) 

A törzzsel kapcsolatos további nagyon fontos 
mutató annak összenyomhatósága. Egy mély 
merülés esetén a nagymérvű összenyomódás 
akár több tonna felhajtóerő elvesztését is ered- 
ményezheti. Egy gyengén áramvonalazott hajó- 
test vízellenállása komoly sebességvesztéshez 
vezet, és jelentős zajforrássá is válhat. A hajótest 
oly módon is kialakítható, hogy a hang-lokátor 
hanghullámait minél jobban szétszórja. Ez 

a megoldás megegyezik a repülőgépeknél és 
egyes felszíni hajóknál alkalmazott , stealth" 

( lopakodó") technológiával. Elterjedt megoldás 
a kritikusabb részek hangelnyelő lapokkal törté- 
nő fedése. 

Manőverező képesség: rendkívül fontos a ten- 
geralattjárók számára is. A korszerű vezérlőrend- 
szereknek köszönhetően ma már három dimenzi- 
óban , repülnek", akár egy repülőgép. Hosszuk 
négyszeresének távolságán belül megfordulnak, 
és percenként néhány százlábnyi függőleges ma- 
nőver sem okoz számukra gondot. A tervezőknek 
olyan hidrodinamikai problémákatis meg kell ol- 
daniuk, mint a csúszás a fordulók végrehajtása 
során, a kormánylapok megfelelő mérete, alakja 
és elhelyezése. A stabilitás szempontjából meg- 
határozó a tengeralattjárón belüli tömegelosz- 
lás, ezért az üzemanyag, a fegyverzet, az élelmi- 
szerek és az egyéb raktárkészlet elhelyezésére 
állandó, kiemelt gondot fordítanak. 

Merülési mélység: növelése állandó cél, mert je- 
lentős védelmet nyújt. A tenger akusztikus sajá- 
tosságai ugyanis erőteljesen behatárolják a fel- 
derítő eszközök hatósugarát. 

Fegyverzet: indítóhelyei általában a hajó orrá- 
ban elhelyezett 5-6 db torpedóindító-cső, ese- 
tenként a robotrepülőgépek indítócsövei. 

A torpedókról általában elmondható, hogy túl 
lassúak, kicsi a hatótávolságuk, zajosak és sok 
esetben megbízhatatlanok, ezért a fejleszté- 
sük folyamatos. a Mark 48 torpedó sebességét 
pl. 55 csomóra (102 km/h) növelték. A torpe- 
dók rávezető rendszerei is különbözőek lehet- 
nek. A Mark 46 torpedó pl. aktív vagy passzív 
önrávezetéssel közelíti meg a célt, attól függő- 
en, hogy az bocsát-e ki zajt, vagy sem. Ez utób- 
bi esetben saját, aktív hang-lokátorát használ- 
ja a cél felkutatására. 

Kukker": Bár van periszkópja a drágának, elve- 
szítette jelentőségét — az igazán profikra nem 


SSN-21 SEAWOLF 


Hossz: 107 méter. 
Vízkiszorítás: 9137 BRT 

] Becsült sebessége: 35 csomó, (valódi se- 
bessége meghaladja a tervezők által előre 
számított értékeket)! 
Az első, tisztán számítógéppel tervezett 
modulrendszerű tengeralattjáró. 
Személyzete 12 tisztből, és 121 tagú le- 
génységből áll. Egyetlen hatalmas vízhűté- 
ses atomreaktorának teljesítménye 
(200MW). Becsült merülési mélysége 600 
méter körüli. SADS (Submarine Active 
Detection System), azaz aktív tengeralatt- 
járó felismerő rendszere remek segítséget 
fog nyújtani nekünkis a játék során. 12 da- 
rab, akár atomtöltettel felszerelt Toma- 
hawk rakétája mellett, még 18 darab Mark 
48 ADCAP torpedót is magával visz a külde- 
tései során. A legfejlettebb harci és takti- 
kai követőrendszerrel felszerelt tenger- 


alattjáró. A játékban arzenáljának sajnos 
nem minden egységét tudjuk kipróbálni, 
mivel ezek közül jó néhány titkos 


Tomahawkokkal Bin Laden ellen! 
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Miközben dolgozom ezen a cikken, (október 7-én vasárnap este, a hátam mögött bejelentik 
a televízióban, hogy megkezdték Afganisztán bombázását. Az első hullámban - túl a repülő- 
gépek támadásán - angol tengeralattjáróról robotrepülőgépeket is lőttek ki afgán célpont- 
okra. Hátborzongató, ahogy felidézem a "Missions" menü hatodig "Surgical Strike" feladatát, 
amelyben 60 perc áll rendelkezésemre, hogy két Tomahawkot lőjek ki Bin Laden terrorista- 
képző táborára! Az élet összemosta a játékot a valósággal... 


jellemző a használatuk. Miatta feladni a bizton- 
ságot nyújtó mélységet olykor öngyilkossággal 
felérő mutatvány, de a nagyfokú automatizált- 
ságnak köszönhetően nincs rá szükség a célpont 
megsemmisítéséhez sem. Válj ,denevérré", ami- 
kor egyilyen hajó testét uralod, használd ki a rád 
bízott műszerhegyek tulajdonságait! Hogy tudd: 
az orr felső részére telepített aktív hidrosztatikus 
készülékek, ill. a passzív szonár érzékelői — jelen- 
tős érzékelő felülettel - végigfutnak a hajó 
mindkét oldalán. A hajózás közvetlen biztonsá- 
gát ezek szolgáltatják mélységméréssel, vala- 
mint a haladási irányban jelentkező természetes 


688(1) Los Angeles 


Hossz: 109 méter 

Vízkiszorítás: 7467 BRT 

Sebessége: 28-30 csomó. 

A játék legkisebb hajótípusa. Tűzereje fé- 
lelmetes. 12 darab Tomahawk atomrakétát, 
és kétszer 22 darab ADCAP torpedó szerel- 
hető fel rá. Két újratöltésre elegendő tar- 
talék torpedóvalis rendelkezik. 14 tiszt és 
egy 127 tagból álló legénység szolgál rajta. 
Meghajtása: vízhűtésű atomreaktor (110 
MW). Speciális képességeinek egyike, hogy 
hosszú ideig képes manőverezni a jégme- 
zők alatt is. Merülési mélységét 450 méter- 
re becslik. Felépítésének érdekessége a 
speciális műanyag bevonata, amely elnyeli 


a hangradarok által keltett hullámok nagy 
részét. A játékban ugyanazokkal a fegyve- 
rekkel szerelhetjük fel, mint a Seawolfot. 


TRATNIN 
SINGLE 


SAVED 


és mesterséges akadályok helyzetének meghatá- 
rozásával. Annak idején, amikor elolvastam 

a Támadás a vörös októberrel című könyvet, ér- 
tettem meg, hogy ezeket a monstrumokat tulaj- 
donképpen tökéletesen vakon, pusztán ,kihe- 
gyezett fülekkel" irányítják. A tengeralattjáró 
shallószerve" a szonár. Ezt a betűszót az angol 
Sound navigation and ranging" (hang alapján 
történő tájékozódás és mérés) kifejezésből a 
kották, és a köznyelvben így honosodott meg. 
A szonár egy olyan elektronikus eszköz, , amely 
ultrarövid hullámokat sugároz ki, majd ezek vis- 
szaverődését felfogja. 
nHolvagyok?": A saját földrajzi helyzet megha- 
tározását és állandó nyilvántartását a pillanatnyi 
kurzusadatok (irány és sebesség) folyamatos fel- 
dolgozása teszi lehetővé. A műszerek által folya- 
matosan mért adatokat a fedélzeti számítógép 
fogadja, integrálással származtatja, és folyama- 
tosan megjeleníti a tartózkodási hely koordiná- 
táit. A megtett utat pedig térképre rajzolja. 

(A játékban is éppen ezért a térkép a legfonto- 
sabb ,műszerünk", nem pedig a periszkóp) ! Ez az 
ún. fedélzeti tehetetlenségi navigációs rendszer, 
amelynek a fedélzeti fegyverrendszerek irányítá- 
sában is nélkülözhetetlen szerepe van. A számí- 
tógéptől, a rádió- és hidro-lokátortól érkező 
adatok, valamint a saját helyzet alapján megha- 
tározza a megsemmisítés optimális módját, való- 
színűségét és a torpedó indítási adatait. Az 
atom-tengeralattjáró egyik jellemzője a magas 
fokú automatizáltság és műszerezettség. Minden 
ellenőrző- és vezérlőrendszer kettőzve, sőt több- 
szörözve van. 

A téma után behatóbban érdeklődők további 
adatokhoz juthatnak a www.military.com, 
www.fas.org vagy a www.warship1.com 
weboldalakon. 


Végül sikerült elcsavarnia a fejemet... 
————Ú56aM—7Ű!7V—.—M—;.;5,/;./Ú/.-Óc."/—————ssuu 


Nagyon szeretem a változatosságot! Ha egy szi- 
mulátorban több típussalis kipróbálhatom ké- 
pességeim (bármely szemben álló oldal valame- 
lyikén), az már önmagában is a pozitív oldalra 
billentheti a mérleg nyelvét. Nos ebben az eset- 
ben sem panaszkodhatom, mert orosz és ameri- 
kai oldalon, a közelmúlt, a jelen és a jövő legmo- 
dernebb berendezéseivel felszerelt 1--2 hajóosz- 
tály fedélzetén is kezembe vehetem a kapitányi 
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Akula Shark 


Hossz: 110 méter 
Vízkiszorítás: 9830 BRT 
Sebesség: 33 csomó. 


Akula-II Gapard 

Hossz: 115 méter 

Vízkiszorítás: 13000 BRT 

A játékban mindkét típus fellelhető. 
Fegyverei közül a SKVAL típusú rakétator- 
pedó hatékonyan használható mind ten- 
geralattjárók, mind a rombolók ellen. Ra- 
kétáival atomfegyverek bevetésére is alkal- 
mas, amit 6 vetőcsőből képes kilőni. Meg- 
hajtásáról egy 23 MW-os vízhűtéses atom- 
reaktor gondoskodik. Speciális tulajdonsá- 
ga, hogy rendkívül halk meghajtással sze- 
relték fel, ezért szinte észrevehetetlen a 
víz alatt. Titka a hajótest borításában kere- 
sendő, mely maximális mértékben képes 
leárnyékolni a belülről kiszűrődő mechani- 
kai zajokat. A hajó 18 csomós sebességnél 
a legcsendesebb. Besorolására jellemző, 
hogy az eddigi leghalkabb Los Angeles osz- 
tályú hajókatis veri , némasági fogadal- 
ma". Személyzetének létszáma erőteljesen 
korlátozott, mindössze 28 tiszt és 45 mat- 
róz szolgál rajta. Maximális merülését a 
szakértők szerény becslései 600 méter kö- 
rülinek tartják, de feltételezések szerint 
ennél mélyebb kalandozásokra is megvan- 
nak a képességei. 


gyeplőt. Rendkívül érdekes az orosz hajókon 
hallható , réparetekmogyorrró" akcentussal be- 
szélt angol, az amerikai hajókhoz képest kevésbé 
fontos tisztaság, összefogdosott, megkarcolt, 
festékhiányos műszerfalak, a jellemzően , oro- 
szos" analóg technika jelenléte. Ennek ellenté- 
telezésére bekukkanthatunk a fél analóg-fél di- 
gitális technikát képviselt Los Angeles osztályú 
688(I) hajók kopottabb, de az orosz megfelelő- 
nélalaposabban karbantartva -— illetve a legmo- 
dernebb, érintőképernyős, tisztán digitális 
csúcstechnikát képviselő Seawolf hajóosztály ke- 
zelőfelületeibe. Aki azonban ennek alapján pró- 
bálítélni, hamar rá kell ébrednie, hogy a régebbi 
technikát alábecsülni felelőtlenség, mert bár ké- 
nyelmetlenebb, több , munkát" igényelLa kiszol- 
gálása, ennek ellenére ugyanazokat a feladato- 
kat képesek végrehajtani, mint a jelen pillanat- 
ban csúcsot képviselő ellenlábasaik. 

Apropó feladatok: ahogy azt általában már 


megszokhattuk a szimulátor programoktól, két 
elkülönített csoportjával találkozunk. 

A "Missions" menüpont alatt az előre gyártott 
ill. általúnk a küldetésszerkesztőben megterve- 
zett egyedi feladatokat találjuk. A fantázianév 
mellett található csillagok a nehézségi fokozat- 
ra utalnak. Nemcsak véres harci cselekmények 
találhatókitt, előfordulhat mentőakció bajba 
jutott tengeralattjáróval ellenséges területen, 
tehát az álcázásra még ilyenkoris vigyázni kell! 
A játékban valóban találkozhatunk meglepeté- 
sekkel! Egy jégáttörés vagy a tengerfenék érin- 
tése olyan rázkódással és dübörgéssel jár, ami- 
tőlaz embernek ösztönösen , meg kell kapasz- 
kodnom valamiben" érzése támad. 

A "Campaign" menüben a három hajóosztály vala- 
melyikét választva kezdheted karriered építgeté- 
sét. Nem fogsz unatkozni, érdekesnél érdekesebb 
feladatok fogják színesíteni napjaidat. Szeren- 
csétlenüljárt felderítő gép utasait mentheted, 
túszok kiszabadításában-, terrorcselekmények 
megakadályozásában segédkezel, veszélyes bio- 
lógiai fegyvereket szállító hajókat térítesz jobb 
útra, kalózoktóltakarítasz meg vizeket, és ki tud- 
ja, hányizgalmas meglepetés vár még rád?! 

A hajókill. magának a játékmenetnek az irányí- 
tása első nekifutásra nem egyszerű. Egérrel az 
ikonokra bökve, vagy a funkció billentyűkön ke- 
resztülis elérhetők az egyes munkahelyek, ahol 
további nehézségetjelent kezdetben a bonyolult 
műszerek funkciója, kezelése, illetve az adatok 
helyes értékelése. Két-három napot - az eddigi 
tapasztalatok ellenére is - a rendszerek tanulá- 
sára kellett szánnom. Ez nem baj, csak azért em- 
lítem, hogy ha tovább tartana, sem szabad elke- 
seredni. Hajótípust váltva a tanulás majdnem 
kezdődhet elölről, de ez csak javítja a játék sza- 
vatosságát. 


Talán ha objektív vagyok 


Elismerem, hogy grafikailag közepes (apróbb hi- 
báktól sem mentes) program a Seawolf, ahol 

a fejlesztők inkább a játékmenetre, hangeffek- 
tekre és apróbb meglepetésekre összpontosítot- 
tak. Ez azonban inkább dícséret, mint elmarasz- 
talás! 

(—Sz.JVC.—) 


Sub Command: Seawolf 
www.subcommand.ea.com 


PRO 
u izgalmas pillana- 
tok. kezdése 
m sok apró meglepe- n grafikai motor ki- 
tés sebb hibái 
u szuper hanghatá- un műszerek néha egy- 


KONTRA 
n feladatok vontatott 


sok másnak ellentmon- 
dó jelzései! 


HARDVER 
Pentium II 433 MHz, 64 MB RAM, 3D-s 
videokártya 


tató / Szimulátor 


ki eddig abban a tudatban élt, hogy 
RA a Forma-1 az autóversenyzés királya 

és non plusz ultrája, azt most sze- 
retném kimozdítani ebbéli meggyőződésé- 
ből. Bernie bácsi cirkusza ugyanis kislány 
teadélután a Párizstól Dakarig nyúló rally- 
hez képest. Talán annyi is elegendő lenne 
ennek bizonyítására, ha holmi homokviha- 
rokat, kietlen pusztaságokat, embertelen 
időjárási körülményeket, banditákat emlí- 
tenék - ám a tavalyi szezonban már odáig 
fajultak az események, hogy gyilkossági kí- 
sérlettel vádolta meg az egyik csapat a ri- 
vális gárda pilótáját. Feszültség tehát 
akad, amit legjobb a számítógép előtt leve- 
zetni, hiszen mostantól kezdve mi is brusz- 
tolhatunk valamelyik kategória babérko- 
szorújáért. 


Volt már szerencsénk rallys programhoz, szá- 
guldozhattunk motocross nyergében ülve, 
sőt, talán egyik-másikunk már buggy-n pat- 
togva is mókázhatott a homokdűnék között. 
Viszont arra még nem volt példa, hogy mind- 
ezeket egyetlen korong segítségével varázsol- 
juk monitorunk képcsövére. Ráadásul mindezt 
egzotikus afrikai tájak között barangolva! 

A Paris-Dakar Rally ezt kínálja, megspékelve 
egy-két ínyencfalattal. Ajánlom, lássunk 
munkához, és kóstoljuk meg az Szahara va- 
rázslatos ízeit! 


Négy kerék, három játékmód, 
két...-ségek 


A PDR esetében is megtaláljuk a szokásos já- 
tékmódokat, úgymint: versenyzés pusztán az 
idővel, egyszerű száguldozás és végül, de ko- 
rántsem utolsó sorban, a teljes bajnokság (je- 
len esetben: verseny) megvívása. Előbbi ket- 
tőre szót sem érdemes vesztegetnünk, annál 
inkább figyelmet érdemel a szakaszok egymás 
utáni leküzdése. Ekkor ugyanis hosszú távú 
megfontolások is szerepet fognak játszani 
nyomvonalunk megválasztásában. Mire gon- 
dolok? Mondjuk arra, hogy csak azért nem 
vállalunk be egy különösen rázós (a szó szo- 
ros értelmében kéretik érteni) szakaszt, mert 
félünk, hogy felfüggesztésünk annyira tropá- 
ra menne, hogy a következő szakaszra akár 
már ki sem tudnánk állni. Ilyenkor lehet szé- 
pen kerülőutat keresni, netán lassítani (!) 

a kérdéses métereken. Az elmondottak 
egyébként fokozottan élnek motorok eseté- 
ben, mert a kétkerekű csodákat lehet csak 
igazán professzionális módon leamortizálni. 
Az egész rallynek nekivágni azért is annyira 
különleges, mert az összes kategória egyszer- 


Acclaim Entertainment 


re küzd a saját fajtársai ellen, s ez olykor nem 
várt bonyodalmakat szül. Képzeljük csak el, 
amint békésen motorozunk (mondjuk 140-nel 
0) egy másodrendű úton - ami Afrikában az 
észrevehetőség határát súroló képződmény -, 
s hirtelen elzúg mellettünk egy japán terepjá- 
ró szörnyeteg! 


Eshetőségek 


Ebből lesznek csak a szép balesetek! Bár meg 
kell, mondjam, önállóan talán még könnyeb- 
ben véghezvihető ez a mutatvány. A motoro- 
sok és a nyitott négykerekűek pilótái látvá- 
nyosan gyakorolják a légi akrobatikát, míg 
autós társaik rendre a kocsi tetején landolva 
fejezik be piruettjüket. Ilyenkor jól jön a 
gyors segítség, bár járműveink állapotán iga- 
zából csak a szakaszok közötti pihenőben lesz 
módunk látványosan javítani. 

Rázós futamhoz ütős látvány dukál, ami az 
Acclaim termékére nem teljesül egészen. 

A járgányok jól kidolgozottak, a motorosok 
szépen mozgatják testüket kanyarvételnél, 
egyenetlenségek ellensúlyozásakor, a tájra 
sem lehet különösebb panaszunk, ám mindezt 
csak erős géppel tudja a program elfogadható 
sebességgel nyújtani. A minimális konfigurá- 
cióval (PII 450, 128 MB RAM, 16 MB 3D kár- 
tya) súlyosan le kell butítani a látványt, hogy 
még éppen elfogadható sebességérzetben le- 
gyen részünk. 

Keményen vasalt rallyrajongók, eljött hát a ti 
időtök! 

-csonti- 


Paris-Dakar Rally 


klaim.com 
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u lassssúúú 
n átlagos kivitelezés 
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Pentium III 600 MHz, 256 MB RAM, 32 MB-os 
3D-s videokártya, 950 MB HDD 


gy kickott 
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a zord arcú, nagydarab férfiak min- 
ha. denféle védőfelszerelésekbe öltöz- 

nek, majd kifutva a szépen felcsíko- 
zott gyepre vad puffanásokkal egymásnak 
esnek tömegesen, akkor egy olyan sportot 
űznek, amelyet mi, európai halandók nem- 
ígen értünk. Ez az a játék, amit Amerikában 
futballnak neveznek. Olyan durva vajon, 
mint amilyennek látszik? 


Az egyszer biztos, hogy nem kisasszonyok 
sportjáról van szó, hiszen valaha katonai kol- 
légiumok és laktanyák udvarain mutálódott 
az Angliából átkerült rögbi ezzé a harci játék- 
ká. Az alapszabályok végülis ugyanazok, de 
itt azért annál sokkal többről van szó! 


Fel, fel vitézek, a csatára! 


Ilyen sportot is csak Amerikában találhattak 
ki. Adott két-két csapat (hiszen mindegyik 
egyletnek van egy támadó és egy védekező 
alakulata). Adott a játéktér (nevezzük bátran 
csatamezőnek), rengeteg tohonya, súlyos 
tank" és néhány könnyű, gyors ,lovasság", 
s a csapatokat mozgató zseni, a ,hadvezér". 
Ez utóbbiak a legismertebb NFL játékosok, az 
úgynevezett guarterback-ek. S ha a bíró jelt 
ad, egymásnak feszül a két alakulat. A férfiak 
egymás szemét keresik, válogatott sértések- 
kel tüzelik egymást, majd a súlyos kilók össze- 
döndülnek. Ezután kiderül, melyik hadvezér 
taktikája volt a jobb. 


Modern gladiátorok 


A világsajtó minden egyes PC-s Madden ese- 
tén bőszen tiltakozik, hogy ez bizony csak egy 
konzolos átirat. Nézzük csak meg, hogy ez 
igaz-e. Elsősorban máris cáfolnom kell ezt 
a kijelentést, hiszen a játék új grafikus mo- 
tort kapott, ami igencsak látványos (á la NHL 
- 2002). A sisakokon csil- 
lámlik a stadion, a fények 
játéka csodás, etc. Nos, én 
láttam már egy-két NFL 
mérkőzést életemben, ott 
sem csillognak így a sisa- 
kok (főleg akkor nem, ha 
egyszer-kétszer földbe 
döngölik az embert). 
Szemben a konzol verziók- 
kal (főleg a bestseller 
PS2-ős) itt teljes mértékű 
csapatlétrehozási opció 
szerepel, ahol magunk ké- 
szíthetünk logókat, vagy 
mezeket. Klassz! A kom- 
mentár szokatlan szleng- 


turn Right 
fi 


Kickoff Right 3 
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utató / Sport 


gel nyomja, és egy idő után bizony kissé uncsi 
lesz (ha egyáltalán rájött a kedves játékos, 
hogyan kell játszani!) Szerencsére jelen van- 
nak az NFL Europe csapatai is (Hajrá Barcelo- 
na Dragons!). Eddig minden szép és jó. De jöj- 
jön mosta feketeleves. 


A mi zseni hátvédünk 


Bizony, bizony kedves nézőink, a Madden 
NFL-ben néhány játék után kiderül, mi a nye- 
rő taktika: nem rövid passzos, okos, egymás- 
nak feszülő csatározás, hanem a hosszú 
passz. A többivel szinte nem is érdemes fog- 
lalkozni (még akkor sem, ha jelen vannak 

a játékban, s a valódi amerikai futballban na- 
gyon látványosak) . Nem tudom, ez mond-e 
valakinek valamit rajtam kívül, de egy átla- 
gos meccsen a guarterback (az enyém) 350 
yard körül, vagy efölött passzol. Ez rengeteg! 
Magyarán hátraadjuk neki, majd elindulnak 
a szélsők, és mehet a 40, 50 yardos álom- 
passz. A valóságban ez gyönyörű játék lenne, 
amíg itt egy idő után csak uncsi lesz. A törté- 
neti hűség kedvéért megjegyezném, hogy 

a legutóbbi NFL bemutató meccsen a 49ers 
hátvédje, Jeff Garcia 141 yardot ért el a győz- 
tes csapatban. Hmmm. No ennyit a realiz- 
musról E. Mert ez a Madden egy nagyon jó- 
pofa arcade játék. Azoknak, akik most ismer- 
kednek a sporttal, kiváló lesz. Azoknak, akik 
imádják a sportot, elmegy. De azok, akik na- 
gyon igényes amcsifoci rajongók, kicsit fa- 
nyalogni fognak rajta. 

Gyu 


Madden NFL 2002 
http://madden2002.ea.com 
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n gyönyörű grafika 
n autentikusan mo- gencia hibái 
dellezett játékosok n repetitív kommen- 
n franchise mód tár 
n nem elég élethű 


KONTRA 
m mesterséges intelli- 


HARDVER 
Pentium II 333 MHz, 64 MB RAM, 16 MB-os 
videokártya 


Budget 


Theme Hospital 


Manapság egyre több híradás szól a hazai 
egészségügy rémes helyzetéről. Nincsenek or- 
vosok, ápolónők, pénz, sőt néha az alapvető 
gyógyítások is veszélybe kerülnek. Miért is 
mondom el ezt egy játékprogram kapcsán? 
Mertitt nekünk magunknak kell JelÉpíten; 
menedzselni, e 

működtetni és 
kitalálni egy 
komplett egész- 
ségügyi rend- 
szert, egy amo- 
lyan kórházféle- [ég 
séget, amelyet  [/ 
persze ezerrel 
megrohannak 
mindenféle lé- 
tező és kitalált 
betegséggel 
rendelkező em- 


Akik nem kórházazni szeretnének, hanem va- 
lami szórakoztatóbb, pihentetőbb tevékeny- 
séget óhajtanak irányítani, s érzik a termé- 
szet (illetve a beköszöntő síszezon) hívó sza- 
vát, azok rohanjanak a virtuális hegyekbe, s 


síelés helyett építsenek síparadicso- 
mot! Hátha ez jobb. (Nem hinném, 
mert síelés rulez!). Akik ismerik a 
Tycoon sorozatot (Roller Coaster 
Tycoon-például) ismerősként fogják 
üdvözölni a kezelést, a megjelenítést. 
No persze itt is lehet könnyedén emel- fé 
ni és csökkenteni a talajszintet, átépí- 
teni a fél hegyoldalt, kiirtani renge- 
teg sok fát, csakhogy elférjen egy fel- 
vonó, vagy valami jó kis pálya. 
Szerencsére a játék rendelkezik okta- 
tó (tutorial) missziókkal, így az alapo- 
kat könnyedén megtanulhatjuk. Saj- 
nos a küldetések száma (4 darab) nem 


berek. Mi magunk is átélhetjük azt a pánikot, 
milyen érzés kevés pénzzel, kevés eszközzel, 
kevés helyen gyógyítani: ahol a helykihaszná- 
lás, a szervezettség és a gondos tervezés töb- 
bet ér, mint a technológia. 
Ahogy haladunk előre feladataink sorában, 
egyre nagyobb és bonyolultabb komplexumot 
kell felügyelni és menedzselni. Ez a megfelelő 
szobák jó elhelyezését, a legjobb személyzet 
felvételét, a legutóbbi gyógyítási módszerek 
használatát jelenti. Azonban ne feledjük el a 
kórházi bürokrácia útvesztőit sem. Zárójelen- 
tés kiállítása nélkül senkit sem nyilvánítunk 
gyógyultnak, így nem is fizet. S ha nem fizet- 
nek, nincs pénzünk további fejlesztéshez. 
No persze nem árt gondoskodni arról sem, 
hogy a személyzet tudjon pihenni. A pihenő- 
szobában elhelyezett kanapék hamar benépe- 
sülnek. A dokik és ápolónénik vadul bámulják 
a tévét, videojátékot nyi (nek és ilyesmi. Ez 
had mind nagyon 
aranyos. 
Ugyanakkor 
sajnos a bete- 
gek meg egyre 
11 gyűlnek és 
1 gyűlnek. Sose 
feledjük el a fo- 
lyosókat pa- 
dokkal feltölte- 
ni, s rakjuk tele 
kórházunkat vi- 
rágokkal, hogy 
a betegek köz- 


túlsok, így elég hamar a végére érünk. 
Ugyanígy sajnálatos, hogy az úgynevezett 
instant action" módban választható 6 külön- 
böző hegy végülis pont ugyanolyan, csak 
máshol vannak rajtuk a fák. Itt azonban leg- 
alább addig játszunk, amíg csak akarunk. 

A síparadicsom felépítésében sajnos nincs je- 
len semmilyen fejlesztési vonal. Egyedüliként 
olyan feltételek vannak csak jelen, hogy bizo- 
nyos tereptárgyakat addig nem lehet felépíte- 
ni, amíg mások nincsenek kész. Ne feledjük 
el, hogy a hegynek csak azokat a részeit épít- 
hetjük be, ahova síliftjeink elérnek. S ezeken 
a területeken is helyezzünk el minél több 
mosdót (apró programhibának tűnhet, vagy 
tán a sfelők túl sok sört isznak, de akárhány 
mosdótis épít az ember, mindig tiltakoznak, 
hogy kevés). Hmmm... Talán ez minden idők 
leginkább mosdó-menedzselős játéka O. 


egy pályába karban tól vagyt 
kül. Nincs annál rémesebb, 
pünk tönkremegy, vagy a 

ják a folyosót. Mert orvosnak l 
nem? Oo 


KONTRA 
agy a szintek közötti 
ismétlődés 
u nem kell 


PRO 
konnyu 
kezelhetőség 

ek friss 

: mindig 
ugyanazt kell csinálni 

m nincsenek véletlenül 
generált pályák 


Ára: 2990 Ft 


Mindezen tiltakozásaim ellen 
kellemetes szórakozás azokn 
menedzselni bármit, legyei 
latkert vagy sípálya: Magyaror: 
lehet igazi sípályája se 

nem lehet növelni a hegyei 


Ski Resort Tycoon 


nu nagyon rövid 

na csak menedzserjáték 
fanatikusoknak 
ajánlott 


nm egyszerű 


Ara: 3990 Ft 


Star Wars : Episode I Racer 


lán most, ezzel kárpótoltak 
árakozásért). Bátran 
gok Háborúja játék- 


állíthatom, 09 
program SOrOZa 


Túl sok sztorit emiatt ne is várjunk el, hiszen 
ami mindennél ke GlÉGB aza látvány, az iz- 


j várt" sikere mellé 
a készítők egyízgalr érkező játékfel- 
. dolgozástis mellékelnek. A film nem lett túl 

á jnos maga a játék sem. 
jólindul: Mint fiatal 
kedő-szövetségi hajó fe- 
kat, aholjókat lehet 
angászni lehet min- 
jmogatni. Minden jól 
ffektek, stb. Nincs 
úlsokel é gész úgy néz ki, mintha 
gy gvszerüstetégedi right lenne. 

ve azonban kezdődik a 
agyatlan gombnyo- 


mogat, így igazán döbbenetes játékél- 
ményt nyújt megannyi könnyebb-ne- 
hezebb pályán keresztül. Ami miatt az 
egész lekörözi összes riválisát, az a já- 
ték teljesen hiteles, hihető sebessége. 
A 800-900 km/h száguldás illúziója 
majdnem tökéletes (bár én ennyire 
földközelben még sosem mentem 
ilyen gyorsan, így igazán felmérni 
nemis tudom). Jó, hogy tovább tud- 
juk fejleszteni masinánkat, új alkatré- 
szeket vehetünk bele, s kicsit pofoz- 
gathatjuk. A nyolc világ illetve ezek 
pályái igen látványosak és változato- 
sak. Ami ezek mellett mégis gondot okozhat, 
az a kis térkép. Eléggé nehéz rajta kivenni 
részleteket, főleg verseny közben, amikor 
nem ártana tudni, milyen akadályis vár ránk. 
Néhány grafikai elem pont úgy néz ki, mintha 
alagút lenne, aztán kiderül, hogy csak zsákut- 
ca. Érdemes tehát megtanulni a pályát, és fej- 
ből menni, nem a térképre támaszkodva. 
Természetesen, aki másik podot akar kipró- 


mogatásba megy át, amelyből végül is nem 
derül ki, miértis jó, ha valaki Jedi, ugyanis 
ennek szinte semmilyen előnyét nem lehet ki- 
használni. 

A jópofának tűnő küldeté- 
sekben a világ legbutább 
embereit kell kísérgetni. Né- 
ha a csata legeslegközepén 
támad úri kedvük megállni, 
ezzel komplikálva az életet. 
Ha pedig békés, csöndes, 
veszélytelen folyosókon ha- 
ladunk, akkor dögunalom az 
egész. Sajna néha olyan he- 
lyekről lőnek meg minket, 
amelyeket nem is látunk. Ez 
bizony kellemetlen. 

A játékot elnézve az a ké- 
nyelmetlen érzésem támadt, 
hogy ezt bizony összecsap- 
ták, hogy a filmmel egy időben kerülhessen a 
mozikba. Ez persze semennyire nem tett jót 


bálni, megteheti, nem fontos mindig 
Anakinnal versenyezni. Isten igazából túl 
nagy különbség úgy sincs a podok között. 
Látványos versenyprogram, melegen ajánlott. 


n nagyon látványos 
n jól irányítható 
a változatos pályák 


na navigációs térkép 
szinte 
használhatatlan 
nm néha túl nehéz 


Ara: 3990 Ft 


neki. Amennyire a film lejáratta és lohasztot- 
ta a világ Csillagok Háborúja rajongóit, úgy 
teszi ez a játék is ezt. Ez pedig eléggé sajnála- 
tos tiszteletteljes és privát véleményem sze- 
rint. Úgy gondolom, csak igazi, hardcore ra- 
jongóknak ajánlott igazán. 
Star Wars: Ep el 
Phantom Menace 


PRO 
n jók a hangok 
n hatalmas szintek 


KONTRA 
na játszhatóság 
ma film nélkül nehezen 
követhető a sztori 
n sok a probléma 


Ara: 3990 Ft 


z elmúlt évtized során rengeteg 
RA point"n-click kalandjáték látott nap- 

világot, de a felnőtteknek szóló, ko- 
molyabb hangvételűek közül toronymagasan 
emelkedik ki a Gabriel Knight-sorozat. Jane 
Jansen regényíró a borzas hajú, egoista, 
szoknyavadász és a történetek során alapo- 
san meggyötört íróval, könyvkereskedővel 
és , szellemvadásszal" minden idők legem- 
lékezetesebb figuráját teremtette meg. 


Míg más médiákhoz hasonlóan a kalandjáték- 
sorozatok történetei általában a második, 
harmadik, sokadik résztől kezdve kifulladnak, 
a Gabriel Knight trilógia esetében épp az el- 
lenkezőjéről van szó: a folytatások egyre ki- 
dolgozottabbak, izgalmasabbak, érdekeseb- 
bek, cselekményesebbek. A lebilincselő törté- 
neten túl a Gabriel Knigth technikailag is 
minden egyes alkalommal megújult: míg az 
első rész nagyon szépen kidolgozott VGA-t 
használt, a második az interaktív mozik sorát 
gyarapította, a harmadik pedig ez elsőként 
(és máig egyedül) használta a Sierra utolsó 
generációs 3D-s kalandjáték motorját. A soro- 
zat azonban elsődlegesen történetein keresz- 
tül csillogott... 


Bűnös apák, bűnhődő fiúk. 
(Sins of the Fathers 1993) 


Az első rész, a Sins of the Fathers azt meséli el, 
ahogy egy küszködő, tehetségtelen, fiatal író 
szép lassan megismeri családja sötét titkait, 
és nagy nehezen elfogadja azt az apáról fiúra 
szálló örökséget, hogy ő legyen a következő 
Shattenjáger - vagy magyarul: szellemva- 
dász. Gabriel Knight, a lelkes, de annál köze- 
pesebb író és a St. George"s könyvesbolt tula- 
jának szerepében voodoo gyilkosságok után 
kutatunk, amelyek Gabe új könyvének alapjá- 
ul szolgálhatnak. A rendőrség — az egyébként 
elég naiv és hiszékeny Mosely felügyelő bará- 
tunkatis beleértve - nem hisz a voodoo való- 
diságában: szerintük az igazi gyilkos csak ez- 
zel leplezi indítékait. A csinos és okos, japán 
származású titkárnő, Grace Nakimura segítsé- 
gével azonban hamarosan egy óriási hatalom- 
mal rendelkező voodoo fanatikusokból álló 
csoportosulás nyomára bukkanunk. 

Amitől a Gabriel Knight igazi klasszikussá és 
nem csak egyszerűen jó kalandjátékká vált, az 
a vooddooval kapcsolatos iszonyúan sok ku- 
tatás, amelyet Jansen végzett el. Félelmetes- 
nek tűnik, hogy az összes véres legenda és hi- 
edelem nem Jansen agyából pattant ki, ha- 
nem valós dokumentumok, írások alapján ke- 
rült a játékba. A GK1 történetén emiatt is ér- 


GamesStar 


ződött, hogy egy igazi írónő tollából készült, 
nemcsak a fejlesztők dobtak össze valamit, 
mint ahogy az a mai játékoknál nem egyszer 
előfordul. A készítők aprólékosságára jellem- 
ző, hogy a szokásos , nem látsz semmi érdeke- 
set" típusú lerázó szöveg helyett mindenféle 
tárgyról részletes leírást kaptunk. A New 
Orleans-i voodoo múzeum pedig tényleg léte- 
zik ebben a városban, és minden egyes része 
teljesen a valóságnak megfelelő! Míg más já- 
tékokban az ilyen alaposságot észre sem vesz- 
szük, a Sins of the Father Jane Jansen félel- 
metes történetének köszönhetően még hát- 
borzongatóbba vált. 

A remek sztorin túl az újfajta kezelőfelületnek 
köszönhetően nemcsak simán rákérdezhet- 
tünk bizonyos dolgokra, hanem elis beszél- 
gethettünk a fontosabb szereplőkkel: flörtöl- 
hettünk Grace-szel, beszéltethettük Gabriel 
nagyanyját a család múltjáról, húzhattunk 
Moselyt a gonosz poénjainkkal, és az ellensé- 
geinketis így ismerhettük ki. Azontúl, hogy 
ezeknek a párbeszédeknek a játék szempont- 
jábólis fontos szerepe volt, a Sins of the 
Fathers szereplői más kalandokkal szemben 
sokkal életszerűbbé váltak. 


A SUPERNATURAL PSYCHO-THRILLER 


GABRIEI 
KNIGHT 


SINS 0F-THE FATHERS. EH 


A Sins of the Fathersban Jansen a Sierra iko- 
nos kezelőfelületét újabb parancsokkal gyara- 
pította, amelyekkel újfajta interakciókat is 
végrehajthattunk. A játékos példáulidőnként 
rá volt kényszerítve, hogy voodoo nyelven ír- 
jon le bizonyos szövegeket, vagy dobszólamo- 
kat küldjön el. 


Farkasemberképző kezdő 
szellemvadászoknak (The Beast 
Within: 1996) 


A következő rész, a Beast Within pontosan ott 
kezdődik, ahol az előző befejeződött. Gabrielt 
ezúttal Schloss Ritterben találjuk, abban 

a családi kastélyban, amelyet Wulfgang nagy- 
bátyjától örökölt, miután utóbbi az életét ál- 
dozta, hogy Gabrielét megmentse. Mialatt 
Gabrielihlethiányban szenvedve képtelen 
összehozni a voodoo gyilkosságáról szóló re- 
gény folytatását (az üres papír nézi Gabrielt, 
ő meg rá, vissza...) néhány elkeseredett falusi 
kopogtat a kastély kapuján. Az egyikük arra 
kéri Gabrielt, mint a helyi szellemvadászt, 
hogy kutasson fel, és intézzen el egy farkas- 
embert, aki egy Munch melletti faluban élő fi- 
atal parasztlány haláláért felelős. Gabriel 
kénytelen-kelletlen elvállalja a feladatot... 
Az első rész rajongói a Phantasmagoria buká- 
sa után elég szkeptikusan fogadták ezt az 
FMV-alapú játékot, de negyedórányi játék 
után rögtön világossá vált, hogy Jansen ezt 

a médiumotis tökéletesen uralja. A színészek 
nagy része kifejezetten jól játszott: Peter 
Lucas például félelmetesen profi volt, a rejté- 
lyes, sármos, de valószínűleg ferde hajlamú 
von Glower báró szerepében. Néhányan azért 
egy kicsit túljátszották szerepüket, de összes- 
ségében a Beast Within még ígyis a valaha 
legigényesebb interaktív mozi. A játék hátte- 
reihez München és környékéről készült valósá- 
gos fényképeket számítógéppel javították fel. 
A történet az első rész voodooja után ezúttal 
a németországi farkasemberek körüli legen- 
dákat dolgozta fel, de olyan kevésbé ismert 
mítoszokat is megismerhettünk, mint a való- 
ban élt II. Ludvig, az , Őrült baváriai király" és 


ékmúzeum 


A "99-es Gabriel Knight grafikája még mai 
szemmel nézve is nagyon szép, de 

a GeForce 2/3 tulajok számára készül már 
a nem hivatalos patch, amely elképesztő 
részletességgel ruházza majd fel az eredeti 
játék textúráit. Jellemző módon a régi já- 
ték eladásátis elősegítő javítást nem 

a Sierra, hanem egy lelkes fanatikusokból 
álló csapat készíti... 


Richard Wagner kapcsolatáról szólót. 

Bár a kezelőfelület az akkori trendnek megfe- 
lelően az egyetlenegy-klikkre volt lebutítva, 

a puzzle feladatok szerencsére - az ezen a té- 
ren igencsak gyengécske Phantasmagoriával 
szemben - épp megfelelő nehézségűek vol- 
tak. A von Glover és Gabriel közti végső össze- 
csapás pedig óriási meglepetés volt Gabriel és 
a kalandjátékok rajongónak egyaránt... 


Gabriel Knight és a Szent Grál 
legendája (Blood of the Sacred, 
Blood of the Damned 1999) 


Jane Jansen utolsó Gabrieles kalandjátéká- 
hoz sikerült ismét olyan sztorit kiagyalnia, 
amely valós helyszínen játszódik, és valósá- 
gos mítoszt dolgoz fel. A GK3 a franciaországi 
Rennes-le-Cháteau-ban játszódik, ahol sok 
kutató szerint a Szent Grál igazi lelőhelye ta- 
lálható. Hogy mi köze ehhez a , szellemva- 
dásznak"? Miután Gabrielt és Grace-t James 
herceg arra kéri, hogy megóvják kisded fiát az 
éjszakánként a környéken leselkedő vámpí- 
roktól (legalább is annak látszanak), egy éj- 
szaka őrködésük ellenére mégis csak elrabol- 
ják a csecsemőt. Gabriel a gyerekrablók nyo- 
mába ered, de a vonaton fejbe vágják, és hő- 
sünk Rennes-le-Cháteau-ban ébred. Gabriel 

a csecsemő nyomában járva felkutatja a kör- 
nyéket és hamarosan keresztes lovagok, vám- 
pírok és persze a Szent Grál nyomára akad. 

A 3D-s harmadik résszel Jansen bebizonyítot- 
ta, hogy ahelyett, hogy a technológia rabjává 
válna (mint ahogy Roberta Williams azzá vált 
a rettenetesen gyökér King"s Ouest 8-nál) is- 
mét teljesen uralja azt, és képes a grafikán túl 
a kalandjáték stílust is forradalmasítani vele. 
A Gabriel Knight zseniális újítása az volt, hogy 
karakterünktől teljesen függetlenül is mozog- 
hattunk; miközben Gabe vagy Grace egyhely- 
ben álltak, mi a teret szabadon felfedezhettük 
- ágyak alá nézhettünk, a fák fölé ,szállhat- 
tunk", ablakokon nézhettünk be, illetve oda 
kerülhettünk, ahova csak akartunk. Emellett 
pedig a 3D-s grafika fanatikusai is elégedet- 
tek lehettek, hiszen kedvenc kártyájukat ma- 
ximálisan kihasználta a játék. 

Sajnos a gyenge eladások miatt a Sierra végül 
is nem készítetett újabb részeket (és ezzel 

a Sierra kalandjátékoknakis vége szakadt), 

a csalódott és elkeseredet Jane Jansen pedig 
az adventure műfajának halálát érezve — mind 
a mai napig - kizárólag regényírással foglal- 
kozik. A Gabriel Knight rajongóinak némi kár- 
pótlást jelenthet, hogy a játéksorozat első két 
részének regényváltozatát is megírta, az igazi 
gyógyír azonban csak a negyedik rész bejelen- 
tése lenne... 

Bad Sector 
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MPS3 a kocsiban 


Az MP3 már az autók felé terjeszkedik, sorra 
látnak napvilágot a különböző jó nevű, vagy 
épp kevéssé ismert márkák MP3 lejátszási ké- 
pességgelis felruházott, műszerfalba illő, CD- 
ről és belső memóriábólis lejátszani képes tí- 
pusai. 

A lendületbe jövő piacon azonban most fel- 
tűnt egy többszörösen kü- 
lönleges 
darab, a 
Dension 
DMP3. 
Speciális 
jellegét a 
következők- 
nek köszönheti: 
az autórádiótól 
független, azt kiegé- 
szítő eszközről van szó, 
ami állományokat szabvá- 


nyos, tetszőleges kapacitású merevlemezen 
tárolja. A beépítő keretből kiemelt készülék 
kompatíbilis a Mobil Rack HDD fiókkal. Ma- 
gyar fejlesztésű eszköz. Ára: 54 900Ft--Áfa. 
Mindezek több mint figyelemre méltóvá teszik 
a készüléket, de sajnos a tesztkészülék meg- 
érkezését nem tudtuk megvárni a lapleadás- 
sal. Így arról, hogy valójában hogyan is mű- 
ködik, milyen hangot hoz ki magából, 
részletesen is be fogunk számolni, 
de sajnos csak a következő 
számban. 


S, hogy hol juthat szerep 
ezeknek a monitorpará- 
nyoknak, mikor lassan 17 
collalatt már szóba sem 
állnak az emberrel? Hát 
előszöris a 3G telefonok- 
ban, vagy a Sanyo által 
ugyanott bemutatott és már a CyberDisplayt 
használó szemüvegképernyőben. Valamint 
készülőben van egy Icom nevezetű 
StrongARM processzoros, Windows CE alatt 
üzemeltő digitális asszisztens is (gyk. PDA). 
De a Sony sem maradt ki az érdeklődők sorá- 
ból, ők olthatatlan vágyak éreznek, 
hogy a CyberDisplayt kamkódereikben 
használják. 

A cuccok előállítása mellesleg érdekes 
és kalandos. Az UMC Tajvanon állítja 
elő a speciális szilícium lapkát, amit az 
USA-ban Massachusettsben szeletel- 
nek fel 300 képernyőcskére, és lefejtik 
belőle a megjelenítő lényegét képező 
pár mikron vastagságú hártyát. 

A nagyon pici, és annál még 
sokkal vékonyabb , képcső" 
aztán visszautazik Tajvanra, 
hol befejezik, amit elkezd- 
tek. 

Mellesleg a Kopin fejleszti 
az USA hadserege számára 
az Apache helikopterekben 
használni kívánt mini meg- 
jelenítőketis, bár az kicsit 
más kategória, hiszen ott 
az elvárt felbontás 
1280x1024, illetve 
2560x2048 képpont (sze- 
retnek pontosan célozni 0). 


A legkisebb monitor 


A Japánban megrendezett CEATEC 2001 expón 
egy igen kicsiny dologgal sikerült nagyot dur- 
rantania a Kopin Inc.-nek. Szó szerint csak 
nagyítóval használható VGA megjelenítőjük 
osztatlan sikert aratott. A CyberDisplay már- 
kanevet viselő, kéttagú termékcsalád képát- 
lója összeadva is éppen csak eléri a másfél 
centit. Ugyanis a 640x48Oképpont felbontású 
VGA modell 9 milliméter, a 320x24Oképpont 
felbontású OVGA modell pedig 6 milliméteres 
képátlóval büszkélkedhet. 


fasco 4 


kiemelt szerepkörre való alkalmasságát tá- 
masztja alá azis, hogy energiafelhasználá- 
sát minimalizálták. Az érzékelő 30 mW ára- 
mot fogyaszt másodpercenként 15 képkoc- 
kát rögzítő üzemmódjában (ami a hordoz- 
ható videotelefonhoz már kielégítő sebes- 
ség). Optikai felbontóképessége pedig 
357x293 képkocka. 

Az ára első pillantásra nem tűnik vészes- 
nek, a mintadarabokért 5 000 jent, megkö- 
zelítőleg 12 000 forintot kell fizetni. 


Bár a tábla PC-k között úttörő munkát vég- 
zett a cég, eddig tartózkodott a marokba 
való digitális asszisztensek piacától. Ám 
2002 elején megjelenik a Microsoft Pocket 
PC operációs rendszerét használó első Fujit- 
su PDA. 

A szűkszavú közlemény nem igazán szolgál 
adatokkal a hardver tervezett kapacitásá- 
ról, de a termékhez kapcsolódó filozófia s0- 
kat sejtet. A kütyüt ugyanis elsősorban üz- 
leti felhasználóknak és azok között is a mul- [ 
timédia használatát kedvelő, arra fogékony 
vásárlóknak szánják. Ezek után az viszont 
biztos, hogy az ára nem lesz szerény. 


i 
1 


Szeptember 20-án 
. Jean-Philippe 
jurtois, a Micro- 
soft EMEA-térségért 
felelős elnöke mu- 
tatta be a magyar 
Office XP irodai 
programcsomagot 
(bővebb leírást pár 
oldallal hátrébb ta- 
láltok). 
A termék általános 
jellemzőinek bemutatása után Courtois ki- 
tért a magyar változat sajátosságaira, így a 
magyar fejlesztésű tag-ekre, amelyek kö- 
zött megtalálható a Scala vevőnév-felisme- 
rője, a Morphologic szótőfelismerője, vala- 
] mint egy forgalmirendszer-kezelő és egy te- 
lepülésfelismerő tag. A programcsomaggal 
együtt piacra került a fejlesztői platform is. 
A termék bejelentésénél azonban sokkal 
nagyobb visszhangot keltett az ,ország- 
] licenc" aláírása, melynek ételmében a ma- 
] gyar felsőoktatási intézmények ingyenesen 
jutnak a Microsoft programjaihoz. 
Mindeközben készül a Microsoft irodai 
programcsomagjának viszonylag komoly és 
egész értelmes konkurenciát jelentő, ingye- 
nes alkalmazáscsomag, a StarOffice leg- 
újabb verziója. A türelmetlen vagy segítő- 
kész felhasználók a bétatesztelésbe már 
most bekapcsolódhatnak, a végleges verzi- 
óra azonban valószínűleg tavaszig várni 
kell. 


ájtra növelték a 
on elhelyezett má- 


" Mára kanyarban van, va- 
gyis az újság megjelené- 
sekor már biztosan elér- 
hető a Microsoft Windows 
2000 operációs rendsze- 
réhez kiadott legújabb 
javítócsomag. A hivatalos 
] információk szerint a kompatibilitási és te- 
] lepítési problémák megoldását teszi lehető- 
] vé az Service Pack 3, de néhány biztonsági 
! rés is befoltozásra került. 
Nem árt tehát minél előbb felrakni az SP3- 
at, azoknak sem, akiknél minden program 
telepíthető és hibátlanul fut. 


Windorsami 


alive 


enmazemenétmettetárét 


Jobban fülel a S.E.T.I. 


Kezdetben a rettentőnek tűnő adatmennyiség 
volt a probléma, ezét megszületett a 
Seti(Dhome program. A közkézen forgó konfi- 
gurációk kapa- 
citásának nö- 
vekedésével 
azonban oda 
jutott a dolog, 
hogy elfogyni 
látszanak a vi- 
lágűr lefülelt 
zajai. A 
"Problémát" a 
több mint há- 
rom millió fel- 
használó okoz- 
za, a hálózat 
összkapacitása 
ugyanis jóval meghaladja a legnagyobb szu- 
perszámítógép teljesítményét is. 

De nyugalom, a népszerű, naponta ezer fő- 
vel/munkaállomással bővülő S.E.T.I. tábor 
tagjai nem fogynak ki az elemezni valóból. A 
Hewlett-Packard által adományozott Linux 
alapú adatrögzítő berendezéssel meghúszszo- 
rozzák a fogadott és elemzésre kerülő adatok 
mennyiségét. A gond így egy csapásra megol- 
dódik, hiszen a program adatforrása, a világ- 


/ Hardverhírek 


űrt kutató tizenhárom rádióteleszkóp a jelen- 
legi másodpercenkénti öt megabájtos adat- 
mennyiségnél jóval többet érzékel. 

Tudni kell, hogy az elektromágneses spekt- 
rumból a Setiohome program a mikrohullá- 


mú részt elemzi, mert a kutatók feltételezése 
szerint, ha léteznek az űrben sodródó földön 
kívüli jelek, akkor azok ebben a hullámsávban 
találhatók. Az új adatrögzítő képességnek .kö- 
szönhetően a spektrum mikrohullámú részé- 
nek jóval nagyobb hányadát tudják majd fi- 
gyelni és elemezni a lelkes önkéntesek. 
Reméljük, ET nem fog megsértődni, ha enge- 
dély nélkül hallgatunk bele a beszélgetésbe, 
amikor épp ,telefonál haza". 
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Intel Perifé: 
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A processzorairól közismert gyártó már ko- 
rábban is kirándult a perifériák területére, és 
korántsem a kommersz kategória langyos ál- 
lóvizét kavargatták. Bár most annyira azért 
nem , forradalmi" eszközöket dobtak piacra, 
mint az USB mikroszkóp, de nem is flopi-meg- 
hajtót eszkábáltak. 

A Connected Products 
Division által kifej- 
lesztett 
játékszerek" 
között egy új 
MP3-lejátszó és 
két digitális kame- 
ra szerepel. Az elem- 
zők szerint a továbbfej- 
lesztett Pocket Digital PC 
Camera, a Personal Audio Player 
3000 MP3-lejátszó és az új Play 
Digital Movie Creator nevű, kifeje- 
zetten a gyermekeknek szánt digi- 
tális videokamera célja a gyengél- 
kedő PC-piac felrázása, így a pro- 
cesszorok eladásának serkentése 
is. Az eszközök mindezek mellett 
természetesen az Intel által elkép- 
zelt PC-központú otthoni szóra- 
koztatóközpont stratégiájába is 
beleillenek. Az USB-n keresztül 
csatlakozó eszközöket november- 
ben kezdik el forgalmazni, kétszáz 
dollár alatti áron. Az új játéksze- 
rek ugyanakkor meglehetősen 
nagy processzorigényűek, így az 
elemzők szerint ez a vásárlókat a 
számítógépeik fejlesztésére ösztö- 
nözheti. Ezzel az Intel stimulál- 


hatja a processzor-piacot is, segítve a gyen- 
gélkedő eladásokat. 

Technikai adatok: 

A százötven dollár alatti árú Pocket Digital PC 
Camera egymillió képpontos felbontással ren- 
delkezik, képes álló- és mozgóképetis felven- 
ni. A beépített tizenhat megabájt memóriába 
átlagosan kétszázötvenhat felvétel fér el. A 
Personal Audio Player 3000 MP3-lejátszó cse- 
rélhető előlappal, hatvannégy megabájt be- 
épített memóriával és bővítőkártyákat fogadó 
dokkal rendelkezik, szintén száznegyvenki- 
lenc dollárért. Az Intel Play Digital Movie 
Creator segítségével a gyerekek könnyen és 
gyorsan készíthetnek mozgó- és állóképes 
felvételeket, majd azokat szerkeszthetik is. A 
négypercnyi felvétel tárolására képes digitális 
kameráért kilencvenkilenc dollárt kér az 
Intel. 
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Kék a lézer, arca... 


A Matsushita bejelentette, hogy az optikai le- 
mezes adatrögzítési megoldások következő 
generációihoz kifejlesztette a világ első, nagy- 
teljesítményű és hatékonyságú SHG kék léze- 
rét. 

Az SHG jelentése másodharmonikus keletke- 
zésű fényforrás. Olyan technika, amelynél a 
félvezető-fény hullámhosszát SHG-eszköz se- 
gítségével két különböző hullámhosszra 
bontják. A 425 nm-es kék lézerfény például az 
infravörös félvezető-lézerdióda 850 nm hul- 
lámhosszú fényének SHG-eszközzel történő 
felezése révén keletkezik. 

Az új megoldás 30 mW-os teljesítményszintje 
tizenötszörösen múlja felül elődei 2 mW-os 
teljesítményét, ami túlságosan alacsonynak 
bizonyult a lemezes adatrögzítés támogatásá- 
hoz. Ráadásul, az új kék lézer 410 nm-es hul- 
lámhosszt produkál, szemben a korábbi esz- 
közök (új generációs optikai lemezrendsze- 


Athlon XP októberre 
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Abban már az állandó sebességversenyben ál- 
ló processzorgyártók is megegyezni látsza- 
nak, hogy pusztán az órajel értékek összeve- 
tése nem határozza meg a mai processzorok 
egymáshoz viszonyított valós teljesítményét. 


rekhez) túlságosan hosszú, 425 nm-es érté- 
kével. A magasabb teljesítmény és a rövidebb 
hullámhossz elérése érdekében az eszköz egy 
nagy teljesítményű, állítható hullámhosszú- 
ságú infravörös dióda fényét alakítja át kék 
lézerfénnyé. 

Az NGK Insulators Ltd.-vel közösen kifejlesz- 
tett, nagy hatékonyságú SHG-eszköznek kö- 
szönhetően az új lézereszköz mérete 0,3 cm, 
ami a korábbi csomagok nagyságának mind- 
össze negyede. A miniatűr SHG-lézer összesze- 
relésekor alkalma- 
zott ultraprecíziós 
technológia harma- 
dára csökkenti a 
zajkibocsátást és 
90 százalékkal mér- 
sékli a hullám- 
hossz-ingadozást a 
GaN (gallium- 
nitrides) lézerdió- 
dákhoz képest. 


Az már persze a cé- 
gek marketing gár- 
dájának ügyessé- 
gén is múlik, hogy 
azokat az alkalma- 
zásokat fogadtas- SÉT 
sák el etalonként, 3 z 
amiben saját szilícium morzsáik kimagasló- 
an teljesítenek. 
Az viszont biztos, hogy az AMD új fogása 
akár kiadós botrány forrása is lehet. A mar- 
keting ötletnek megfelelően a technológiai 
újításokkal felvértezett AthlonXP CPU-it 
nem valós órajel-frekvenciájuk szerint neve- 
zi meg a gyártó, hanem a teljesítményben 
azonos Intel processzorok alapján. Magyarul 
a valójában 1,53 gigahertzes Athlon XP 
18004 neve tehát úgy értendő, hogy ez egy 
olyan AMD-s processzor, amelynek teljesít- 
ménye egy 1800 megahertzen futó inteles 
CPU-val ér fel. 
Az október 10-től kapható új CPU-k fizikai 
órajele 1,33-tól 1,53 gigahertzig terjed. 
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Új nyomtatók a HP-től 
———]—————eeeeeá 


Ha már a versenyeknél tartunk, akkor nem árt 
szólni arról sem, hogy a Hewlett-Packard ren- 
dít- 


hetetlenül törtet a nyomatók versenyében. Az 
ütemes fejlesztések érvényesítéseként még az 
idén szinte a teljes tintasugaras nyomatócsa- 
lád (DeskJet) lecserélésre kerül. 
A jobb megkülönböztethetőség vé- 
gett a kis és közepes válla- 
latoknak szánt, tehát na- 
gyobb terhelhetőségű 
típusok új kategóriába 
kerülnek, cp megjelö- 
téssel. Ide tartoznak 
majd az A4 (HP 
cp1160) és A3 (HP 
cp1700) kimeneti 
méterű színes tinta- 
sugaras nyom- 
tatók. 
A Hew- 
lett- 
Packard 
ráadásul az 
árversenyben is 
kihívásokat akar állítani a 


Az első pillantásra röhejesnek tűnő problé- 
ma oka, hogy a rosszul tervezett, illetve 
meghibásodott kerítések interferenciát 
okoznak, elektromos alapzajt keltenek a kö- 
zelükben futó telefonkábelekben. A problé- 
ma pedig akkora méreteket ölt, hogy kor- 
mányzati szinten, a telefonszolgáltató be- 
vonásával foglalkoznak vele. 

Első lépésként felvilágosító kampányt szer- 
veznek és internetbarát-villanypásztor ter- 
vezési útmutatókat osztanak ki. 


et-európai érde- 

, Computers személyében, ] 
n először képviseltette 
a egyik legnagyobb IT 

ollandiai Utrechtben 


eretein belül mutatták be a 
Navigatort, a cég vegytiszta ke- 
let-európai (made in Romania) 
notebookját. 


versenytársak elé. A megújuló cs; 
csóbb darabja bruttó 24 900 forint. 
hető DeskJet 656c lesz, de a PhotoR 
színkezelésű DeskJet 920c ára sem ei 
40 000 forint fölé. BE 
Szolgáltatásokban sem fognak hiái 
vedni a felhasználók, például a De: 
már Bluetooth technológiával fe 
rül a boltokba, igaz hazánkban csa! 
vasszal. Té 
A változást azért a lézernyomtatól 
ták meg (szerencsére). A Lase! 
jön egy olcsóbb, LaserJet 1000w n 
gató modell. 3 
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zámtalan egybeépített MP3 készítő 
G fore kapható manapság. Lassacs- 

kán már a kávét is behozzák reggelen- 
te. Van ennek így értelme? 


A Steinberg eleddig kiváló minőségű MIDI- és 
hangprogramjairól volt híres (Cubase, 
Cubasis, Wavelab etc.). Ezeket a hozzáértők 
jólismerték és használták is. Azt hiszem, az 
MP3-jelenség pont az, amelyből semmilyen, 
hanggal kapcsolatos programokat gyártó cég 
nem maradhat ki, így természetes volt, hogy a 
Steinberg is kihozza integrált csomagját. 


Ez mindent tud? 


Tényleg már csak a hátvakarási és a kávéfőzési 
funkciók hiányoznak. Nem elég, hogy MP3- 
ainkat adatbázisba veszi, hogy mindenféle le- 
játszási listát lehet vele készíteni, amelyeket 
a Fraunhofer IIS codec segítségével kiváló 
hangminőségben le is játssza, mindemellett 
CD-t írhatunk vele, bármelyik MP3 ID-címkéjét 
(ez amolyan azonosító, amelyben egy dal 
adatai találhatók) kijavíthatjuk és áttölthet- 
jük a dalokat a hordozható MP3-lejátszóba 
(eztis kipróbáltam, most emiatt hallgatok 
Europe-slágereket a metrón, megbotránkoz- 
tatva az utazóközönséget...). Ráadásul menet 
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közbeni effektekkel javíthatjuk fel a zenele- 
játszást, s akár WMA, Real Audio vagy AIFF 
formátumokban is kimenthetjük MP3-ainkat. 
No, eleddig persze csak azt írtam le, miket 
tud, bár a legfontosabbat kihagytam. Termé- 
szetesen képes audio-CD-ből MP3-akat készí- 
teni (,grebbelni") is, 8 Kbps-től 320 Kbps-ig. 
Képes az úgynevezett változó sebességű 
(varied bitrate) kódolásra is, ami az eredeti 
dal minőségétől, az elhangzottak összetéte- 
létőlis függő, jól hangzó eredményt ad. Élő 
internetkapcsolat mellett a behelyezett au- 
dio-CD adatait egyből letölti a CDDB adatbázi- 
sából, dehát ez természetes. Egyetlen egy 
előnye és hátránya a Fraunhofer IIS codec ki- 
zárólagos használata. Ez adja a legeslegjobb 
eredményt, ha MP3-akat hozunk létre. A leg- 
szebben szóló MP3-akat Fraunhofer IIS-sel 
kapjuk, az igényes, ,white"-fülűek (0) erre 
esküsznek. Én is. 

No de mi a hátránya? A minőségnek sajnos 
ára van: a Fraunhofer IS az általam ismert 
leglassabb codec. Ha magas minőségben és 
elég magas átviteli sebességgel dolgozunk, 
bizony meg kell neki adni a megfelelő időt ar- 
ra, hogy végezzen (ehhez tegyük még hozzá, 
hogy 1,1 GHz-es Athlonon, 512 MB memóriá- 
valteszteltem...) 

Sokat gondolkodtam azon, mibeis köthetnék 
bele, s csak egy dolog jutott eszembe: igazán 
beépíthettek volna egy jóval gyorsabb 
codecetis arra az esetre, ha valakinek nem a 
hangminőség, hanem az átalakítás sebessége 
fontos. 


Clean 2.0! 
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Ez bizony kéremszépen egy olyan hangprog- 
ram, amelyet a régi, bakelitről bedigitalizált, 
Zajos és kattogó felvételek tisztítására, felja- 
vítására szántak. No persze, ha csak ennyi 
funkcióval rendelkezne, talán egy mondattal 
is ellehetne intézni. Mert hát ugye, ha már 
betöltöttünk jó néhány WAV-ot, amelyek meg- 
tisztításra várnak, bizony szükségünk van ar- 
ra, hogy akár audió, akár adat CD-t írhassunk 
belőle. Ez megvan. S ha már az a rossz hang- 


gést, egyéb zajt (esetleg kazettáról digiztük 
be, ahol ugye alapzaj is van), ezeketis ki le- 
het venni kisebb-nagyobb hatásfokkal. Ez is 
megvan. 

Ha olyan WAV-jaink vannak, amelyek nem 
szólnak torzan, egyszerűen csak régiek, 
dinamikátlanok, vagy nem eléggé , sztereók", 
akkor a nagyon jó alapbeállítású sávos hang- 
színszabályzó (ősmagyar nevén: egualizer) és 


Steinberg 


a sokféle effekt segítségével javíthatunk r. 
ta. Ezis megvan. 

Ha hihetetlen igényesek vagyunk, és 
Surround hangrendszerünk van, akkor m 
lelően eltudjuk helyezni a hangokat a térbei 
Pipa, eztis tudja. A 
Magyarán mindenféle módszerrel javíthat: 
hangfájlunk minőségén. De sose feledj 
összes utólagos javítás (főleg a zajok eltávoli 
tása) ronthatja is a hang minőségét. Lehet; " 
hogy az idegesítő kattogás vagy surrogás el 
tűnik, azonban a hangfájlis sérülhet. Ez a 
Dolby hangszűrés klasszikus problémáját jut- 


tatja eszembe: ha bekapcsolta az ember egy 
kazettás magnón, akkor megszűnt a kazetta 
surrogó hangja! Éljen! Ezzel együtt persze ai 
Zene magas hangjai is eltűntek. Mégsem húr 
ra. í 
Legyünk tehát észnél, csak akkor álljunk neki 
szűrögetni, javítani, ha tisztában vagyunk ve- 
le, mit csinálunk, s biztos, ami biztos; az ere- 
deti fájl másolatán kísérletezzünk. 

Hasznos programocska ez azoknak, akik ar- 
chíválni akarják régi gyűjteményüket egy ki: 
csitjobb hangminőségben, eltávolítva egyné- 
mely recsegést, sercegést és kattogást. Okos 
játékszer, de csínján bánjunk vele. 


Gyu 
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KOMOLYAN?! 


iikor az ember először veszi kezébe 
z új telefonját, akkor az egyik első 
olga megnézni, milyen játékot ra- 


gy változatosság, a beépített játékok 
ljebb kivitelezésben térnek el egymás- 
gaz, nem is várhatunk el sokat egy 
szüléktől, és azok, amelyekre letölte- 
lehet játékot, még nem igazán terjed- 
L. A helyzet azonban változni látszik, 

y egyre nagyobb léptekben terjed 

P, ami a mobilra letölthető és játszható 
k számát máris jócskán megnövelte. 


sszülékek száma 1,1 milliárdra fog 
ezzel meghaladva a hagyományos há- 
tba kötött számítógépek számát) , ak- 
ellhetjük is a rendelkezé- 
ékokat. Aggodalomra azért 


Ha már említettem a WAP-ot, akkor elsőként 
néhány ilyen játékról essék szó. 
Ezek nagy többsége persze 
kicsivel tud csak többet 
a telefonok gyári játékai- 
nál, de van két játéktí- 
) pú jamelyek bár nem 
alálmányok, mégis 


letesen megfelel- 
ek a WAP-os mobil 
eszközökön történő 


futtatásra, és össze- 


lható változata) el- 


ésével pedig végképp 
nden akadály a profi 


mobilos szerepjátékok elől. Persze vannak 
csak WAP-ot használó szerepjátékok is bőven, 
egy kis játékért nem kell mindjárt Java-képes 
telefont venni. 

Azt, hogy a virtuális állatkák miért jelenhet- 
tek meg a mobilvilágban is, gondolom, nem 
kell ecsetelnem senkinek. Közöttük talán csak 
a megvalósításukban van némi különbség: 

az egyik cseh fejlesztésű például teljesen 
WAP-os rendszerű, de van olyan is, amihez 
elég egy operátorlogó letöltésére alkalmas 
telefon. Itt azonban mindenképp meg kell 
említenünk egy magyar fejlesztésű játékot, 
amely mintha ötvözné az előző két dolgot. 

Ez a játék az Ámor nyila. Tulajdonképpen egy 
társkereső játék illetve játékos társkereső, ki 
hogy szereti. A lényege, hogy minden új játé- 
kos a regisztrálásnál kitölt egy tesztet a ma- 
ga, és egyet az elvárásai szerinti jövendőbeli- 
je válaszaival. Ezután kap egy értesítést, hogy 
mikor lesz randevű, azaz a rendszer mikor 
fogja újra összepárosítani 

az egyező adatú regisztrált játé- 
kosokat. Ha megvan a megfelelő 
partner, akkor létre jön a talál- 
ka: megnézhetik egymás vála- 
szait, üzenhetnek egymásnak, 
stb. A játékot egyébként 

a Motorola partnereként a JFC 
Enterprise egyetemi kutatócso- 
port fejleszti Debrecenben. 


..És a WAP-on túl 


No de nem csak 
WAP van a vilá- 
gon. Sőt lehet, 
hogy néhány év 
múlva már a 
mobilos játékok- 
nak csak elenyé- 
sző része fogja 
használni a WAP- 
ot. Megjelent 
ugyanis egy új 
technológia: 

a MIDlet-ekre 
alapuló fejlesz- 
tési rendszer. 

A MIDIetek tulaj- 
donképpen nem 
mások, mint a Ja- 
va Appletek meg- 
felelői a mobil 
eszközök által 
használt J2ME-re 
alapulva. Ennek 

a szabványnak a lét- 


rehozásában, többek között, az Ericsson, NEC, 
Nokia, NTT DoCoMo, Palm Computing, 
Research In Motion (RIM) , DoCoMo, LG 
TeleCom, Samsung és a Motorola vett részt. 
Innen is látszik, hogy mivel szinte mindenki 
benne van, aki számít, nem valószínű, hogy 
kompatibilitási gondok merülnének fel a kö- 
zeljövőben (de szép lenne, ha ez igaz volna 
az asztali számítógépek világában is...9. Ma- 
ga az egész technológia eléggé új, még nincs 
is igazán széles körben elterjedt mobil eszköz, 
amin használhatnánk, ám ez minden bizony- 
nyal hamarosan változni fog (a harmadik ge- 
nerációs telefonok elterjedésével minden- 
képp). Ennek ellenére már szép számmal ké- 
szültek játékok ilyen alapokra, sőt az említett 
Ámor nyilánakilyen változata is van. 


De mit is lehet ezekből kihozni? 


Ez a technológia már sokkal szebb játékok írá- 
sát teszik lehetővé, mivel már nagyobb pro- 
cit és több memóriát (később esetleg akár 
háttértárat is?) képes kezelni, ezért a játékok 
is változatosabbak, érdekesebbek, jobban 
játszhatóak lesznek, vagyis valószínűleg egy- 
re jobban fognak hasonlítani a PC-s játékokra. 
Ehhez azonban hiányzik még valami. Az addig 
szép, hogy Java alapokon programozunk, de 
a sok különböző, ilyen alapú programnyelv 
közt elvész a gyerek. Ezért készített a már em- 
lített debreceni csoport egy MML (MIDlet 
Markup Language) nevű nyelvet, ami az XML- 
ből származtatható, és arra szolgál, amire 
minden hozzá hasonló leírónyelv: egységes 
platformot adva megkönnyíti az alkalmazás- 
fejlesztést. Ráadásul eléggé közel van a WML- 
hez, így lehetővé teszi a már megírt WAP-os 
játékok egyszerű átkonvertálását Javas kör- 
nyezetbe. Természetesen az MML-hez 
browsertis készítettek a srácok, ami nyilván- 
valóan Java-képes telefonokon fut majd. 

A kapu tehát nyitva áll, a feltételek adottak, 
most már csak várnunk kell egy kicsit, amíg 
megjelennek a kiadók katalógusaiban a PSX 
és a PC CD mellett a Mobile Phone címkézésű 
játékok is. Majd meglátjuk O. 


butchcoolidge 


Ha nem tudná 


elvek őse, belőle szár- 
ML, stb. A jövő általá- 
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Kérdése van? Írja be ide, 


lkészült hát a Microsoft irodai szoft- 
3 vercsomagjának, az Office-nak a leg- 


újabb változata, mely Office XP néven 


válik majd ismertté. Azt hiszem, az elődök 
bemutatásával nem kell sokat bajlódnom: 
ha valaki szerkesztett már szöveget PC-jén, 
van rá egy huszasom, hogy Wordben 
tette...O A néhány hete tartott bemutatón 
sikerült szert tennünk egy példányra a tel- 
jesen honosított változatok közül, így most 
körvonalazhatjuk a legérdeke- 
sebb újításokat, változásokat, és 
megnézzük, hogy ez mennyire 
jó, vagy éppen rossz nekünk... 


Microsoft 


MICROSOFT OFFICE XP. 


SZÉP ÚJ VILÁG 


A Microsoft új generációs programjai közül 
először az Office XP-t dobta piacra, ami elég 
nagy előrelépést jelent az elődökhöz képest. 
Hogy miért nem az új operációs rendszer je- 
lent meg először? Ennek igen egyszerű ma- 
gyarázata van. Az eddigi operációs rendsze- 
rek több szálon futottak (pl. Windows Me, 
Windows 2000, Windows NT4). Mostantól 
kezdve nem lesznek ekkora különbségek, csu- 
pán otthoni és irodai rendszereket különböz- 


Microsoft" 


Microsoft Office xp BBI 


MICROSOFT OFFICE 


E D-A- 


6,650 karakter (szóköz nélkül) 
7,708 karakter (szóközzel) 
107 sor 

3 oldal 


re több elemetis kimásoljunk a vás 
gólapra, és onnan tetszés szerint. 
kiválasszuk, hogy éppen mit ak. 


Többen előszeretettel sértegetik 
az egyes Microsoft termékeket, 
mondván, hogy , annyira ilyenek, 


annyira olyanok", ám a zúgoló- 
dóknak ideje lenne belegondolni 
abba, hogy mennyivel körülmé- 


nyesebb lenne a munka ezek nél- 
kül. Igaz, hogy van rengeteg al- 
ternatív program is (bizonyos 


esetben teljesen ingyen), amelyek 
még talán hasonló kvalitásokkal is 
dicsekedhetnek, ám én még sehol 
nem találkoztam mondjuk az 
Office-hoz hasonló, összetett, 
veverything you need" rendsze- 
rekkel. 


31 smerő, stb.). Most pedíg 
azokról, a szintén 
újtásokról, melyek a Mir... 
HÁT vább lett fefesztve. 

 ]  Eiztosantöbben tudjátok, 

bagy az Office 2000 már a... 


Szerkesztés menü Office vágólap 
2 parancsára, vagy nyomja le kétszer a 
9 Or bilentyűkombinációt. 

TF Beálítások 
ESeBi 


A megújult vágólap 


tetünk majd meg (Home és Professional). Mi- 
vel az eddigi rendszereket egybe kellett fésül- 
ni, egészen egyszerűen a programozók ki- 
csúsztak az időből, és csak nemrég készültek 
ela dologgal. Azonban igen rövid időn belül 
bármelyik boltban hozzá lehet majd jutni. 
Persze félnünk addig sem kell: az Office XP 
nem csak WinXP-s környezetben hajlandó mű- 
ködni, tehát akinek megtetszik, az nyugodtan 
beszerezheti még az oprendszer megjelenése 
előtt. 


MS-éket megcsapta 
a változásnak ama szele 


Az első és legszembetűnőbb dolog, hogy átte- 
kinthetőbb lett a design. A lenyíló fülek, aktív 
funkciók ikonjai például át lettek színezve. 
Így sokkal könnyebben kezelhetjük a menü- 
ket, hiszen sokkal átláthatóbb lett az egész 
(ezt használat közben könnyebb megérteni, 
ha így leírva nem világos, akkor egyszerűen 
csak higgyétek el J). A vágólap is tovább lett 
fejlesztve. Biztosan többen tudjátok, hogy az 
Office 2000 már lehetővé tette, hogy egyszer- 


lig beírt szavaknál felajánlanak egy vélt befeje- 


runk beilleszteni. Az Office XP-bei 
immáron 24 különféle elemet is 
emelhetünk a vágólapra, vagy a 
PrintScreen lenyomásával aká. 
peketis rögzíthetünk! Tartalm. 
egy teljesen új felületen tekin 
tő meg (ez a Task Pane, vagy ! 
kaablak) , melyet alaphelyzetbi 
programok jobb oldalán találl 
tunk meg (ha éppen nem kapcsol- 
tuk ki). Ha máritt tartunk, meg- 
említem, hogy mostantól a 
Wordben is lehetőségünk nyílik 
nem összefüggő szövegek kijelöi 
sére (nyomva tartjuk a kontrolt és " 
kijelölgetjük a szövegeket) . Azin- 
telligens címkékről (Smart Tags)"-2 
annyit érdemes tudni (tudjátók, 
ezek azok a kis bizgerék amik a fé- 


Nézet Beszúrás Formátum Eszközök Táblázat Ablak Súgó 
TC 10086 22 A Normál 


Az újdonsült küllem 


zést, pl. a szer-nél rendszeresen megjelenítik a 
szerda szót) , hogy rengeteg van belőlük, 

Jan könnyítik munkánkat, és néhány hó- 
jon belül elképzelhető, hogy sokkal több 
k. 
tó objektumok is tovább bővültek. 
os ClipArt és egyéb elemeken felül 
kattintással készíthetünk diagramo- 
k alapból kész diagramok, melyeknek 
átírhatók). Az automatikus felsorolás 
mozásszolgáltatás is kibővült: mostan- 
temcsak a karakterkészletben található 
elemekkel, hanem akár az általunk készített 
képekkelis jelölhetünk felsorolást. 

Apró fejlődésen ment keresztül az internetes 
alkalmazások , beépítése" is. Ha pl. Office- 
programból küldünk e-mailt, külön mezőben 
. fűzhetünk hozzá szöveget. 

n fontos újítás még a szövegfelismerő 
ely elvileg lehetővé teszi, hogy az álta- 
nk mikrofonba mondott szöveget leírja a 
Azonban ez csak az angol verzióban mű- 
k (természetesen csak angol tollbamon- 
ssal). 

ordbe beszúrható Excel függvények any- 
an fejlődtek, hogy amint elkezdünk beírni 


€$ Fordítás 

 Fordítandó 

[e Szöveg: ball 
öktuális kijelölés 

j Teljes dokumentum 

Keresés a szótárban 

. Szótár 


Német (németorszé v 


Eredmények 
Ball ] 


] [mascutneball; Tanzbal: also [7 
k dance; am Ball sein Sport 

. Ihavethe ball; am Bal ] 
bieiben figuratively stick to it ) 


Ballen 
mascutine bale; ANATOmY ball 


ballen 
Jéransítíve verb Faust clench 


. hozzáadásához kattintson a Csere 


Csere 


[Microsoft Word 


Beszúrható diagramok 
egyilyet, rögtön megjelenik egy külön tipp- 
sávban, hogy pontosan hogy is paraméterez- 
hetjük ezt. 
Szintén felettébb hasznos a Fordító szolgálta- 
tás, mely, ahogy a neve is mutatja, szavakat 
képes megkeresni saját, beépített szótárjá- 
ban. 
Az automatikus újraindítás és hibajelentés le- 
hetővé teszi, hogy, ha mondjuk rendszerhiba 
miatt leáll a program, saját magát bezárja, 
majd újraindítja, akkor a dokumentált hibaje- 
lenséget kérésünkre továbbküldi a Microsoft 
illetékeseinek elemzés céljából. 
Vannak még kicsit botladozó lehetőségek is... 
Ilyen pl. a jobb felső sarokba felkerült funk- 
ció, melynek segítségével rögtön választ ka- 
punk kérdéseinkre (persze nem érdemes meg- 
kérdezni, hogy mi az élet értelme, vagy éppen 
mikor leszünk milliomosok €). Pontosabban 
ennek így kellene működnie, de akármit is 
írunk be, csak a Súgót hívhatjuk meg, ahol 
megismételhetjük a beírást (innentől kezdve 
persze már jól működik, de így nem sok értel- 
mét látom). 


"Magyar medvék 
a magyar málnásban" 


Most pedig azon dolgokról beszélnék, ami 
csak nekünk, magyaroknak adatik meg ebben 
a programcsomagban. Sokat szórakoztunk az 
A-CAT Kft. Precíz Szoftver Stúdiójának prog- 
ramjával. Ez a kis kiegészítés az úgynevezett 
Precíz élelmiszerösszetevő-felismerő. Ha hiszi- 
tek, ha nem, ennek segítségével megtudhat- 
játok, hogy pl. 1 kg kenyér elkészítéséhez mi- 
lyen, és pontosan mennyi , alkatrészre" van 
szükség. Csak leírod a szót, 
jobb klikk és máris minden 
világossá válik. Igazándi- 
ból értelme szerintem nin- 
csen, de az biztos, hogy jó- 
pofa O. A Frankensoft tele- 
pülésfelismerő Budapest ki- 
vételével a legtöbb hazai 
település nevét felismeri, 
és kérésre hozzáfűzi az irá- 
nyítószámát (ez visszafelé 
is működik, tehát, ha mi 
egy irányítószámot adunk 
meg, akkor megkapjuk a 
helység nevét). Plusz lehe- 
tőség, hogy két, egymástól 
kötőjellel elválasztott 
helység esetében megtud- 
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hatjuk azok távolságát. Számunkra fontos 
még a MorphoLogic szótőfelismerője, mely le- 
hetővé teszi, hogy más intelligens címkék a 
magyar szavakat bármely toldalékolt alakjuk- 
ban felismerjék. Ezen kívül van még sok olyan 
hazai fejlesztés is, amiket mi, átlagfelhaszná- 
lók annyira azért nem fogunk alkalmazni (pl. 
vevőnév-felismerő, forgalmi rendszám-felis- 
merő, törvényszám-felismerő, stb.). 


Tetszik is, meg tetszik is 


Azt kell mondjam, hogy az Office XP egy na- 
gyon jól kialakított, jól kezelhető program- 
csomag. Minden egyes része kiválóan alkal- 
mazható, de lassan annyi tulajdonság lesz 
benne, hogy egy egész élet is kevés lesz a 
megismeréséhez. Mindazonáltal azt mondom, 
hogy érdemes átállni az új verzióra, mert 
igaz, hogy akár többetis fejlődhetett volna 
(fene a telhetetlen fejemet) , mégis nagyon 
sok olyan új dolog került bele, ami nagyban 
megkönnyíti a vele végzett munkát. Mi a szer- 
kesztőségben szinte minden másodpercben a 
WinWordhöz nyúlunk, és bizony elég sokáig 
tartana az újságkészítés e nélkül (és persze 
nem szabad megfeledkeznünk Szittyóról, a 
helyi Excel mágusunkról sem €). Most persze 
többen azt gondolhatjátok, hogy , nem éri 
meg, hiszen úgyis annyiba kerül, hogy éle- 
tünk végéig fizethetnénk..." Nos, erre is van 
megoldás: a közelmúltban a kormány és a 
Microsoft aláírt egy megállapodást, melynek 
értelmében a felsőoktatásban tanuló diákok 
néhány ezer forintért hozzájuthatnak az MS 
szoftverekhez. Jogosan addig birtokolhatod 
ezeket, amíg vagy maga a megállapodás le 
nem jár, vagy ki nem járod az iskolát. Ha job- 
ban érdekel a dolog, a sulidban biztos tudnak 
részletesebb felvilágosítást adni. 


Szóval nekem az a véleményem, hogy min- 
denképpen érdemes átállni, hiszen valóban 
sokkaljobb, mint az előd. Persze nem lehet 
mindenkitől elvárni ezt a lépést, de aki csak 
most gondolkozik a beszerzésen, annak érde- 
mes átgondolni ezt a lehetőséget is. Arról saj- 
nos nem tudok nyilatkozni, hogy stabilabb 
lett-e vagy sem, hiszen nem volt módom több 
hónapig tesztelni. Mindemellett nem hiszem, 
hogy romlott volna az Office 2000 óta, az pe- 
dig ezen a téren remek volt. 

ZeroCool 
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Piactér 


GamesStar 


PIACTÉR 


Logitech MouseMan Traveller 


Hamarosan (elvileg október végétől) itthon is 
kapható lesz a Logitech 
alig néhány hete bemu- 
tatott legújabb egér- 
kéje, melyet legfő- 
képpen a laptop tu- 
lajdonosoknak ajánl a 
cég. A 8,5x5cm nagyságá- 
nak köszönhetően könnyedén 
hordozható. Viszonylag hosszas 
használat után kimondhatom, hogy 
nagyon jó termékkel van dolgunk, amit bát- 
ran használhatunk bármilyen feladat elvégzé- 
sére (persze ésszerű keretek között). A külön- 
leges kialakítás többekben azt az érzetet kelt- 
heti, hogy nincsenek rajta gombok, akárcsak 
a Mac-es egereken. Ám a látszat csal, hiszen 
jelen esetben egy három gombos rágcsálóról 
beszélünk, melyben a harmadik gombot a 
gördítő lenyomásával aktiválhatjuk. Ebbe az 
egérbe is egy - jelenleg igen fejlett - 800 dpi- 
s optikai szenzort építettek, így nagyon finom 
mozgásokatis előcsalhatunk (bátran lehet 
professzionális grafikához használni), és még 
egérpadra sem lesz szükségünk. Szoftverének 
telepítése után finomíthatunk a mozgáson, 
így mindenki szája íze szerint beállíthatja azt. 
Különlegessége, hogy akár Mac-es számítógé- 
pekre is ráköthetjük, de természetesen 10096- 
osan Windows XP kompatíbilis is. 

Alap kiszerelésben USB porton keresztül csat- 
lakozik a számítógéphez, ám adnak hozzá 
PS2-es átalakítót is. A dobozában találhatunk 
még egy USB hosszabbító kábelt, egy leírást, 
és a Logitech jó szokásához híven egy nagyon 
pofás kis bőr tokotis (az ilyen mini egerekhez 
mindig adnak egyet). 

A játékosabb kedvűeknek is kedvence lehet, 
hiszen néhány órás gyakorlás után már nemis 
fogunk emlékezni, hogy milyen volt az előd 
(hasonló nehézségeket jelent visszaállni a ré- 
gire). Munkára pedig egyenesen remek, kivá- 
lóan kezelhető darab. 


Logitech MouseMan 
Traveller 


PRO 
a remek kialakítás 
u jól kezelhető 


KONTRA 
s nagy egér után 
nehéz megszokni 


VAR Kft. 

222-2827 

Ára: 11 200 Ft -3- Áfa 
http://www.logitech.com 


iiyama Vision Master Pro 1412 


Annyira friss az üiyama LM702U típusszámú mo- 
dellje, hogy - legalábbis e cikk leadásakor — 
még a hivatalos weboldalon sem lelni nyomára. 
A 17 inches, teljesen sík képernyős monitor az új 
90 fokos eltérítésű, gyors kioltású foszforral 
rendelkező, csökkentett tükröződésű 
Diamondtron M2 képcsővel van felszerel- 
ve, s mellette 0,25 mm-es apertúra 
(rácsmaszk) méret gondoskodik a gyö- 
nyörű, éles képről. Előlapján négy gomb szol- 
gála kalibrálásra — vezérlés a szokásos iiyama 
módon. Minden elképzelhető mutatvány megta- 
lálható a menüben, például manuálisan állítha- 
tó a vízszintes konvergencia és a moire is. Egy- 
némely régebbi flat modell részeg kőművesnek 
bizonyult, azaz nem ismerte egészen közelről az 
egyenest és a derékszöget, de ez már a múlté: a 
Vision Master Pro 1412 esetében már lapos kép- 
csőhöz méltó pontossággal állítható a geomet- 
ria. Képfrissítés tekintetében viszont nem dom- 
borít kimagaslóan a masina, 85 Hz jutott az 
1024 x 768-as felbontáshoz, amivel viszont kivá- 
ló minőségű jó képtartású, éles képet kapunk. 
Ennél magasabb felbontásokban marad a vibrá- 
ló hatású 60-68 Hz. Ha 1280 x 1024-es üzem- 
módban akarod viszontlátni szuperdrága video- 
kártyádnak mind a 200 frame-jét másodpercen- 
ként, akkor kénytelen leszel más megjelenítőt 
választani. 
A készülék különlegessége a Diamondtron M2 
CRT, mely biztosítja a kiemelt 
fényerejű OPO üzemmódot. 
az így nyert 285 cd/m? ve- 
tekszik a televíziók fényere- 
jévelis. Napfényesebb helye- 
ken, illetve PC-s DVD-leját- 
száshoz vagy egyéb digitális 
mozizáshoz ideális ez a verő- 
fény, így ha nem a játék a leg- 
fontosabb számodra, 
jó választás lesz a Vision Master Pro 
1412. 
Zimi 


iiyama Vision Master Pro 
1412 


PRO 
a extra fényerő 
za kiváló képtartás 


KONTRA 
z alacsony frissítés 


nternet 2001 Kft. 
412-2001 
Ára: 75 500 Ft--Áfa 
híttp://www.ityama.com 


Maxxtro 


zsinór nélküli billentyűzethez, ami több tulaj 
donságávalis kitűnik a tömegből. Alapjábani 
véve egy mini n 
billentyűzet- 
rőlvan szó, 
amely na- 
gyon hasonlít 
a laptopokba szerel- 
tekhez. Sajnos nem rádiós, 
csak infrás, így nem nagyon pako 
hatunk semmit a vevő és a klaviatúra közé 
(hiszen ebben az esetben működésképtelen 
lesz). A numerikus részt a méret csökkenté: 
érdekében áthelyezték, itt egy funkció billen- 
tyű segítségével csalhatjuk elő. Multimédi 
gombokis bőven kaptak rájta helyet (han 
erő-szabályozás, lejátszás, stb.) , melyek eg: 
része a mellékelt szoftver segítségével át- 
programozható. Hiányoltuk róla azonba 
jelzőket, melyek hiányában nem lehet rögi 
tudni, hogy pl. a Caps Lock aktív-e? Pl 
dekessége, hogy egy trackballt is épített 
bele. Kicsit furcsa ez, hiszen míg maga 
egér" a jobb oldalon, a hozzá tartozó 
bok a balon találhatók meg. Irányítá ti 
nyugodt mozdulatokkal lehetséges, tehát aki- 
nek egy kicsit is remeg a keze, az valószínűleg 
soha sem használja majd ezt a lehetőséget. A 
gyorsíróknak sem nagyon ajánljuk, mért a kiss 
sé fejletlen vevő rész viszonylag lassan fea- 
gál. Energiatakarékossági 
okokból automatikusan lekap- 
csol, ami csak azért idegesítő, 2. 
mert elég lassan eszmél fel eb- 
ből az állapotból. Éppen emiatt 
játékra sokszor használhatat- 
lan, ám egyéb feladatunkat res 
mekül végezhetjük vele. Sajnos 
nem adnak hozzá egyetlen ele- 
met sem, ami továbbinöveli a vé- 
" teli árat (összesen 4 d 
ceruza elemmel üzemel). 


eeessár te tgg 


Maxxtro Wireless Keyboard 


PRO 
u kézre áll 
a csendes gombok 


KONTRA 
x idegesítően hosszú 
ébredés" 
lassú adatátvitel / 


Pilot-Comp Kft. 
351-2338 
Ára: 10 800 Ft--Áfa 


Panasonic SX-KC600 


Minap kérdezett meg egy barátom, meg tud- 
nám-e őt tanítani zongorázni. Mivel ma- 
m a klasszikus iskola híve vagyok 
likrokozmoszon nevelkedve), 
meséltem neki, hogy ugyan 
:m könnyű, de megbe- 
hetjük. Akkor még 
m fordult meg ugyan- 
kezem alatt az SX- 
600. Mert hova is fej- 
dik manapság a hang- 
szerek világa? 61 dinami- 
kus billentyű, nagy LCD ki- 
. jelző, XBS basszus rendszer, 
flopi-meghajtó és hihetetlen mennyisé- 
gű kényelmi szolgáltatás áll manapság a ze- 
nét tanulók rendelkezésére. S miért ezt ho- 
. zom fel most példának? Azért, mert az SX- 
KC600 legfőbb ereje is ebben rejlik. Mind- 
. amellett, hogy MIDIn keresztül kiválóan vezé- 
. relhető (a Cubase, és a CakeWalk máris izzít- 
fak ezáltal ki lehet hozni sok olyan funkci- 


a készülékből, amelyet alapvetően nem- 
gen reklámoznak. Hiszen valljuk be őszintén, 
ogy ilyen hangszer a zeneileg ,hülyéknek" ké- 
zül: szinte zenél helyettünk úgy, hogy a ze- 
alapfogalmakat sem kell ismernünk, és 
is elájul nagyságunktól a hallgatóság. Az 
oktató és gyakoroltató részek kicsit kompli- 
.káltak, de apró tréning után ügyesen tanít a 
megfelelő akkordokra illetve ütemezésre. A 
legaranyosabb mégis a ,minus one" funkció: 
egy gombnyomásra leveszi a dallamot a MIDI 
dalról, s a kíséretre magunk játszhatunk. Nem 
. semmi 0! Mindemellett a billentyűzetnek és 
a sztereó RCA kimeneteknek kö- 
szönhetően élő zené- 
lésre is ki- 
. váló: 
250 
b beépí- 
" tett 
0 


nem 

módosítható) hangja 

inden modern popzenekar igényét kielégít- 

heti. A beépített hangszórók elviselhetőek, 

de inkább csak otthoni gyakorlásra alkalma- 
én a fejhallgatós üzemmódot kedveltem 
bban. 


Panasonic SX-KC600 


PRO KONTRA 
u nagyon nagy tudású ak komplikált a 
an jó a billentyűzet kezelés 
a megfelelő ár u beépített hangszóró 
bödö rűen" 
szól 


7 Panasonic Magyarország Kft. 
382-6060 
Ára: 79 992 Ft--ÁFA 
http: //www.panasonic.hu 
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Samsung Yepp MCD-MP67 


Már nagyon sokféle zenelejátszó kering a pia- 


con. Van CD-s, belső memóriás, miegy- 
más. Természetesen vannak 
olyanokis, melyek akár 
um audio, akár MP3- 
; mal telepakolt ko- 
, 57 rongokkalis meg- 
7 küzdenek. A leg- 
./ utóbbiak egy újabb 
képviselője a Samsung 
nevéhez kapcsolódik. A 
Yepp MCD-MP67 egy nor- 
mál méretű lejátszó, mely- 
nek megvannak az előnyei, és 
természetesen a hátrányai is. Nagyon jó 
tulajdonsága, hogy 100 másodperces anti 
shock-kot kapott, ami kb. annyit tesz, hogy 
egész nyugodtan szaladgálhatunk vele (így 
akkor sem akad meg a zenebona, ha a busz 
után loholunk) (az köztudott, hogy ZeroCool 
max. ilyen esetekben hajlandó a , futás" ne- 
vű dolgot szimulálni 0 - boe). A teszt alatt 
minden lehetséges CD-t lejátszott (beleért- 
ve az újraírhatót is) . A beletett MP3-as CD- 
ről elég gyorsan beolvassa a fájlokat, így 
hamar megkezdhetjük a lejátszást. Külön 
albumotis összeállíthatunk magunknak 
kedvenc számainkból. A mellékelt fülhall- 
gatóhoz tartozik egy távirányító is, amit 
bármikor lecsatolhatunk róla. 
És most jöjjön az árnyoldal: sajnálatos, 
hogy a kijelzőjén nem láthatjuk a számok 
címét, csak annyit tudunk meg, hogy pon- 
tosan mennyi zene tartózkodik a koron- 
gon. Hiba továbbá, hogy a 
készülékbe alapból 
csak egyetlen egy 
AAA típusú elem te- 
hető, ami nem bírja túl 
sokáig a folyamatos leját- 
szást. Mellékelnek hozzá 
egy rácsatolható , külső aksit" is, 
amibe két db AA típusú (nagyobb!) elem te- 
hető (így már sokkal tovább bírja, viszont mé- 
retesebb lesz). Az is gond, hogy a mellékelt 
fülhallgató bár szép, ám annál kevesebbet tud 
hangzását tekintve. 
Mindezek mellett még mindig remek vételnek 
tartom, hiszen elég kevés MP3-as CD-lejátszó 
bírja ennyi ideig a rázkódást O. 


Samsung Yepp MCD-MP67 


KONTRA 
n kicsit gyengén szól 
s egy elemmel rövid 
ideig bírja 


PRO 
a jól kezelhető 
jlett rázkódás- 
védelem 
ajó design 


Ara: 49 990 Ft--Afa 
http://www.samsung.hu 


SpyPen Memo 


Biztosan többen emlékeztek az utóbbi időben 
bemutatott SpyPen digitális fényképezőgép- 
re. Többen nagyon érdekesnek találtátok, és 
ezt leveleitekben is jeleztétek. Ezért aztán 
úgy gondoltuk, hogy bemutatjuk nektek ezt a 
játékszertis, mely a SpyPen Memo nevet kap- 
ta. Ennek két fontosabb érdekessége van az 
előző verzióhoz képest. Az egyik, hogy han- 
gotis képes rögzítni (kb. 10-13 percet rögzít, 
még elfogadható minőségben), a másik pe- 
dig, hogy egy vakut is kapcsolhatunk rá (így 
végre félhomályos szobában is használhat- 
juk). A készülék és a vaku két-két AAA típusú 
elemmel üzemel. Nem tudtuk kideríteni, hogy 
pontosan mennyitis bírnak a gyakorlatban, 
de elég jól viselték a gyűrődést. A készülék 
maga egy 350 ezer pixeles CMOS érzékelővel 
lett felszerelve, és akár 
640x480-as képeket 
§ is készíthetünk vele. 
A beépített 8 MB me- 
mórián összesen 26 
] fér elaz ilyen méretű 
] képekből. USB kábelen 
J a gépre csatlakoztatva 
"] webkamerakéntis üze- 
"" mel, és így nagyfelbon- 
tásban 9, alacsonyabban pedig 
" 16 képet képes átküldeni másodper- 
cenként. 
j Az eddig említetteken kívül adnak 
még hozzá egy nyakba akasztható 
zsinórt, egy csuklószíjat, USB kábelt, 
. állítható állványt, tokot és AAA típu- 
sú ceruzaelemeket is. Nem beszél- 
tem még a mellékelt szoftverek- 
ről: ezek a Digital Camera Mana- 
ger, a PhotoStudio 2000 a 
PhotoPrinter, a PhotoFantasy 2000, és a 
Videolmmersion 2000. Mind-mind lényegé- 
ben abban segítenek nekünk, hogy a DCM-mel 
letöltött képeket, animációkat, hangokat né- 
mileg átszerkeszthessük (ám senki se számít- 
son profi lehetőségekre). A külseje sajnos 
nem annyira vonzó, mint az elődé volt, de a 
tuningolt belső kárpótol ezért. Azoknak 
ajánljuk, akik egy viszonylag olcsó , digitális 
egyveleghez" szeretnének hozzájutni. 


ZeroCool 


SpyPen Memo 


KONTRA 
u gyenge kidolgozás 
s szigorúan csak 
szórakozásra 
ajánlott 


PRO 
a rengeteg lehetőség 
u sok funkció 
u jó szoftverek 


East Computer 
431-3439 

Ára: 38 000 Ft-t-Áfa 
htp://www.spypen.com/ 


z utóbbi hónapokban valami rájött a 
A hardveres cikkírókra. Mind az e 

interneten, mind a nyomott sajtó- 
ban térdig lehetett gázolni a konfiguráció- 
ajánlókban (volt nálunk is 0) , ami persze 
nem baj, hiszen aki új gépet akar vásárolni, 
az így már biztosan nem fog nagy butaságot 
csinálni. Igen ám, de mi van azzal a - nem 
elhanyagolható - réteggel, aki nem mindig 
cseréli le a gépét töviről hegyire, magyarul 
inkább upgrade-el? (magyarul...0) 


Ez a kérdés eddig még nem nagyon került tag- 
lalásra, pedig néha sokkal bonyolultabb egy 
ilyen feladat megoldása, mint összerakni egy 
jól működő teljes konfigurációt. Ezt támasztja 
alá azis, hogy az utóbbi időben egyre inkább 
elszaporodtak azok a telefonok és e-mailek, 
melyek a ,Van 30 000 Ft-om, mit ajánlotok, 
mit vegyek?" című kritikus jelentéstartalmat 
sugározták felénk. A cél tehát nem az, hogy 
az egész rendszert lecseréljük (vagy esetleg 
cél, de anyagilag épp nem kivitelezhető) , ha- 
nem hogy egy-egy alkotóelemet frissítsünk 
csupán. Ilyenkor pedig jönnek a gondok 
(mert azok mindig jönnek): mi legyen az a bi- 
zonyos alkatrész, mekkora legyen, érdemes-e 
még beleraknom a jelenlegi gépembe, nem 


3DMark 2000 (640x480x32) 


GameStar 


vagy egy AguaN 
] megjelenése 0) 
A teszthez ezért 
denek előtt fot 
egy konfigurációt, és 
kijelöltük fejleszten 
dő alanynak. E; 


álasztani, hogy 2 
egy mai átlagos AMDá 
s rendszernek felel- 
jen meg. Így esett a 
választás Sam kiszu- 
perált Duron 600- 


DDG0O-TNIZ  mD9SD-TNTZ  0D650-MXIGS  GATTTTNIZ  EDSBSETS SZE 


járnék-e jobban egy kisebbel/nagyobbal, 
vagy egy teljesen másik periféria 
fejlesztésével...? E kérdésekre keressük a vá- 
laszt a következő oldalakon. 


Mielőtt a dolgok elébe vágnánk... 
—————3Uoü—h—/UÚÍ——oüe—mmmmmeeb 


...1e kell szögeznünk néhány dolgot. 
Előszöris a legfontosabb, hogy ebben a cikk- 
ben csak AMD-s rendszer upgrade-eléséről 
lesz szó. Nem kell azonban rögtön a csatacsá- 
kányért nyúlni: sort kerítünk hamarosan egy 
inteles fejlesztési tanácsadásra is. 
Másodsorban: a teszt alapkoncepciója az volt, 
hogy különféle alkat- 
! részek (amelyek 
eltérő árakkal ren- 
delkeznek) különbö- 
zőképpen hatnak egy 
rendszer teljesítmé- 
nyére. Egy upgrade 
célja általában az — 
hacsak nem valami- 
lyen speciális terület- 
re irányul -, hogy 
megnöveljük ezt a bi- 
zonyos teljesítményt 
(az oka pedig általá- 


ban egy Max Payne, 


A1333--GTS 


800x600 1024x768 Összesen 


EBEBETS EAZTHIMEBŰ  GATHETGTS 


es videokártyával. (Ezt nevezett személy majd 
másfél éve vásárolta, és saját 
rint nagyon jó kis gép. Persze 
milyen erő szunnyadhat egyi 
ha értő kezek - némi pénzeszközzel megi 
mogatva - kezelésbe veszik 0.) ök 
Ezekután kiválasztottuk a processzort és 
deokártyát, mint a rendszer teljesítményét 
leginkább befolyásoló alkatrészeket. Össze- 
szedtünk belőlük néhány különböző fajtájút, 
sorra beépítettük őket a tesztgépbe, lefuttat- 
tuk a benchmarkokat, és figyeltünk - melyik 
kombináció adja a legjobb eredményt? (A 
teszteléshez egyébként a 3Dmark 20007et 
használtuk, mivel ez egy szintetikus 
benchmark program, s mi pont arra voltunk 
kíváncsiak, hogy milyen a rendszeráltalános 
teljesítménye.) 


Célirányos tevékenység 


Persze nem csak úgy mértünk, bele a nagyvi- 
lágba. Mivel a gépfejlesztésnél az egyik leg- 

fontosabb dolog az ár (a teljesítmény mel- 
lett), a tesztelésre kiválasztott alkattészeket 
megpróbáltuk árparitásba hozni eg! 
Így esett a választás a következő cu. 
(ezek az árak nettók és kiskereskedeli 
cikk írásának pillanatában — a 100 f. 
teleket a boltok közötti eltérések m 
nyagoltuk): 


AMD Duron 950 MHz 
Abit Siluro MX 400 
AMD Athlon 1,33 GHz 
Inno3D GeF2 GIS 


Mint látható, van egy alsó, és van egy 
kategória. Az árak — nagyjából — azon 
processzor és videokártya fronton, ami 
eredményezte, hogy az alkatrészel 
lásávalis jól elkülöníthető árkate. 
rolható .upgrade-lehetőségeket" k 


b tefeső objektívvé téve így a döntés nehéz 
feladatát: adott árkategóriából azt a kombi- 
nációt érdemes majd kiválasztani, amely szá- 
munkra a legnagyobb teljesítményt kínálja. 


Pont Neked! 


véletlenül hangsúlyoztam ki, hogy , szá- 
kra". Ennek oka nagyon prózai: a számí- 

gép grafikus teljesítménye - attól függően, 
hogy a benne található processzor vagy a vi- 
okártya-e az erősebb - nagy eltérést mu- 


bontások 
és színmélységek te- 
38 kintetében. Minél nagyobb 
a felbontás, minél nagyobb a 
színmélység, annál inkább a 3D 
k kártya szerepe hangsúlyozódik ki a 
ebességet illetően. Fordított esetben 
(alacsonyabb felbontások, kisebb színmély- 
ég) ugyanez igaz a processzorra. Ha vé- 
" gigfutjátok a nagy táblázatot, jól láthatjátok 
ezeket. A J AGNSOS/ személyre szabott adatok 
él ehát mindenkinek el kell dönte- 
Igot (most nézzetek mélyen 
az a cél, amiért upgrade-el, 
stílust szeret, továbbá mennyire 
fikai szempontból? 


800x600x32 bit 
1634 


Ha nem érdekel any- 
nyira a szép grafika, 
számodra az a fon- 


1024x768x16 bit 


2071 


1024x768x32 bit 


tos, hogy ,repesz- 
szen" a géped, eset- 
leg olyan játékok 
megszállottja vagy, 
ahola sebesség 
egyenesen követel- 
mény a megfelelő já- 
tékélmény- 
hez (ak- 
ciójáté- 

7 kok, FPS- 
ek), akkor 
az alacsonyabb felbontás 
(640x480) teszteredményeit meg- 
vizsgálva válaszd ki ma- 
gadnak a megfelelő 
kombinációt, hi- 
szen általában 
úgyis eb- 
bena 
felbon- 
tásban 
használod 
(majd) gépe- 


.. "EBEÉ 


det. 

Amennyiben igenis fon- 
tos számodra a téged körülvevő 
táj minél aprólékosabb grafikai meg- 
jelenítése, vagy olyan játékstílusokat 
kedvelsz, ahol a megfelelő hangulatot, 
játékélményt megsokszorozza a gyönyö- 
rű grafika (RPG-k, kalandjátékok), akkor a ne- 
ked megfelelő kombinációt a nagyobb felbon- 
tásban (1024x768) mért teszteredmények 
alapján jelöld ki. 

Végül, ha abszolúte mindenevő vagy, illetve 
számítógéped általános teljesítménye a fon- 
tos számodra, akkor a középső felbontás 
(800x600), vagy az 
összesítés eredmé- 
nyeit vedd alapul. 
Most pedig vizsgál- 
juk meg egy kicsit 
az adathalmazt! 


Látható, hogy a 
18 000 forintos" 
sávban, ahola kér- 
dés az, hogy 
Duron950-nel, 
vagy MX400-zal ja- 
vítsuk-e gépünk 
teljesítményét, 


Konklúziók 


mindhárom kategóriában az utóbbi megoldás 
a nyerő. Az erősebb processzor nem tud annyi 
plusz teljesítményt kicsikarni a harmadik ge- 
nerációs TNT2-ből, mint amekkora erőtöbb- 
lettel egy GeF2 MX400-as rendelkezik alap- 
helyzetben. 

A második, ,28 000 forintos" ársávban, ha le- 
het, még nagyobbak a különbségek. Itt a 
"nagyágyúk" próbálnak minél több delejt ki- 
csikarni az ellentétes alap alkatrészekből: 
egyértelmű, hogy még egy 1333 MHz-es 
Athlon bődületes ereje sem képes leküzdeni a 
TNT2 korlátjait, mindeközben a GeF2 GTS GPU- 
ja vígan elszaladgál a 600-as Duronnal meg- 
támogatva. 

A következő, ,38 000 forintos" ársávban nem 
alakult ki versenyhelyzet, ugyanis csak egy 
upgrade-kombináció esett bele: a 950 MHz-es 
Duron és az MX400 együttese. Teljesítményé- 
ről azonban nem feledkezünk el, később még 
visszatérünk rá. 

A ,48 000 forintos" sávban már jóval kiélezet- 
tebb a helyzet. Itt ugye abban áll a probléma 
lényege, hogy 950 MHz-es Duront használ- 
junk GeF2 GTS-sel, avagy Athlon 1333 MHz-et 
MX 400-zal. Kitűnik az adatokból, amiről már 
fentebb is szóltam néhány szót: alacsonyabb 
felbontásokon, ahol jobban számít az Athlon 
teljesítményfölénye, mint a GTS-é, a jóval 
gyengébb Duron nem bírja olyan szinten ki- 
szolgálni a GTS-t, hogy az felvegye a versenyt 
az Athlon által igencsak megturbózott 
MX400-zal. Más a helyzet azonban a maga- 
sabb felbontásokban, amelyek inkább izzaszt- 
ják a videokártyákat. Már 800x600-ban is 
meglátszik, de 1024x768-ban egyértelművé 
válik a GTS-es konfiguráció helyzeti előnye. 
Az Athlon--MX400 kombónál bizony korlátozó 
elemmé válik a videokártya. 

Az utolsó árkategória igazándiból unikumnak 
számít, hiszen a két , drága" alkatrészt építet- 
tük be a gépbe, természetesen minden fel- 


Ár Konfiguráció 640x480 


800x600 1024x768 "Összesen 


GENOVA KKAKAEENSB HETET FEHÖSEÉSBL 


bontásban az összes eddigi eredményt túl- 
szárnyalta. 

A táblázatból mindenki nagyon egyszerűen 
leszűrheti, hogy számára mi a legoptimáli- 
sabb fejlesztési irány: döntsük el, mennyit 
szánunk a fejlesztésre, nagyjából lőjük be a 
használati célt (leggyakrabban használni kí- 
vánt felbontások/játékstílus kiválasztása), és 
! a metszéspontban olvassuk le, hogy adott ka- 
! tegóriában melyik megoldás nyújtja a legtöbb 
teljesítménypluszt számunkra (ebben egyéb- 
ként segítségetekre leheta táblázat" is, ahol 
a könnyebb átláthatóság kedvéért az egyes 
felbontások 16, illetve 32 bites színmélységé- 
ben elért eredményeket összesítve közöljük). 


Még néhány fontos dolog 


Azért azon még érdemes elgondolkozni, hogy 
mit mivel érdemes összepároztatni. 

Látható, hogy az , évszázados" technikák ve- 
gyítése az újakkal nem sok jóra vezet, gondo- 
lokitt az ősöreg TNT2 bárminemű 
processzorális tuningolására. Sokkal jobban 
járunk egy újgenerációs grafkártyával. Körül- 
tekintőnek kell azonban lennünk ítt is: a GTS 
ugyan jóval erősebb egy MX400-nál, de ah- 
hoz, hogy ezt a teljesítménytöbbletét kihasz- 


3DMark 2000 (1024x7658x16) 


1024x763xI6 bit 


náljuk, igen erősen javallott egy durvább pro- 
cesszor is. Persze ha nincs rá pénz, akkor nagy 
felbontásokban még ígyis gyorsabb lesz egy 
600-as Duron egy GTS-sel, mint a nálánál drá- 
gább D950--MX400 kombó, de ez csak nagy 
felbontásokra igaz, alacsonyakra nem. 

Ha minden igaz, találtok itt valahol egy har- 
madik táblázatot is, amelyben az egyes alter- 
natívák ár/teljesítmény arányát számoltuk ki. 
Vettük először is az alapgép teljesítményada- 
tait, majd szép sorjában végignéztük, hogy az 
egyes variációk mekkora javulást eredmé- 
nyeztek az alapértékekhez képest. Ezek után 
megnéztük, hogy az adott variáció mekkora 
anyagi áldozatot követel a vásárlótól, végül 
pedig a két értékből vontunk egy hányadost. 
Ezzel gyakorlatilag meghatároztuk minden 
kombináció esetében az ezer forintra jutó tel- 
jesítményjavulás értékét. Ezt a táblázatot 
azoknak ajánlom figyelmébe, akik nem dön- 
tötték el, mennyi pénzt hajlandóak fejlesztés- 
re szánni, egyszerűen 
csak szeretnék megta- 
lálni a leggazdaságo- 
sabb megoldást. 
Végül még egy dolgot 
szeretnék a kihangsú- 


3DMark 2000 (1024x768x32) 
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Gamen 


Budapest XXI. 


Buda 


—BBSBG-ÜKtSS SATHETNTZ  ADSBDGTS  GÖSSÖTEŐT 


EGZSBETS SÁTIEKBÓ SÁTTTETS 


pest 


lyozni: ez a teszt pusztán teljesítményadatok- 
ra támaszkodva próbál eligazítást nyújtani az 
upgrade-elés rögös útjain. Nem szabad azon- 
ban megfeledkeznünk olyan triviális dolgok- 
ról sem, mint a használt alkatrészek értékesí- 
tésének problémái: a számítástechnika egy 
ördögi kör, naivság lenne azt gondolni, hogy 
egy fejlesztés után mindenki törli szemét-szá- 
ját, és boldogan él, amíg meg nem hal. Egy- 
szer ugyanúgy rá leszünk majd kényszerítvi 
hogy eladjuk használt alkatrészeinket, min 
most, és akkor majd egyáltalán nem lesz " 
mindegy, hogy mivelállítunk oda a haszná 
alkatrész kereskedőhöz. Éppen ezért, ha tehi 
nem tudnál dönteni valami miatt két kon 
ráció között, mert teljesítményeik a Te 
pontjaidból közel azonosak, akkor min 
képp azt javasoljuk megvételre, amelyik 
egy időtállóbb (gyk. drágább) alkatrész hozi 
össze azt a bizonyos teljesítményszintet, 
mintsem azt, ahol két olcsóbb. Ráadásul 
ilyen megoldásnál a rendszer , továbbfej 
tése" is sokkal könnyebben megoldható. 
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Köszönet 


:knek szeretnénk köszönetet 
k elkészítésében nyújtott 
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(este 9-tól reggelig) 


1200/2000 Ft ! Í 


z elmúlt hónapokban olyan rohamo- 
fa san csökkentek az egyes hardver 

árak, hogy egy átlagos felhasználó 
szinte mindenből simán hozzájuthatott egy 
sCsipetnyihez". Ez igaz a processzorokra, 
a memóriákra, és a CD-írókra egyaránt. Min- 
ket ezek közül most leginkább az utóbbiak 
fogtak meg. Arra voltunk kíváncsiak, mitis 
kapunk a pénzünkért! 


Ebben a tesztben természetesen nem az ösz- 
szes létező CD-írót vizsgáltuk, hiszen egyrészt 
soha sem értünk volna a végére, másrészt 

a legrégebbieket úgyse venné már meg a ku- 
tya sem. Ezért aztán úgy döntöttünk, hogy 
azon meghajtókat teszteljük (ezek közül is 

a nagyobb sebességűeket) , melyeket 2 napos 
telefonálgatás során be tudtunk szerezni. Ez 
kb. megegyezik azzal a mennyiséggel, amivel 
a cikk írása pillanatában bármely vásárló is 
találkozhatott a boltokban. A jelek szerint - 
néhány , nagy" gyártó tekintetében - pici hi- 
ánnyalis küszködünk, de a helyzet hamarosan 
változni fog. 


Mi a helyzet? 


A CD-írók ma már rengeteg háztartásban 
megtalálhatók, sok helyen olyan alap dolog- 
nak számítanak, mint a sima CD-ROM-ok. Az 
utóbbi időben már teljesen eltűntek (leg- 
alábbis a kisfelhasználók elől) az SCSI meg- 
hajtók. Ennek több oka is van. Az egyik, hogy 
az efféle hardverekhez a legtöbb esetben egy 
külön kártyátis kell vásárolnunk (ami ugye- 
bár növeli a vételi árat) , másrészt pedig már 
nincs rájuk akkora szükség, mint anno. Régen 
nagyon sokat segített, pl. 200 MHz körüli pro- 
cesszorok mellett, hogy levette a terhet 
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MAOpen20X — MIPlextor 24X 


a CPU-ról, és így 
megkönnyítette 

a melót. Azóta az 
írók processzor- 
igénye nem csök- 
kent, csak éppen- 
séggel ugrásszerű- 
en megnőttek 

a MHz-ek (vagy in- 
kább GHz-ek). Így 
aztán elegendő si- 
ma ATAPI meghaj- 
tókat betennünk 

a gépbe, és a mai 
technikák segítsé- 
gével akár játszha- 
tunkis CD-írás köz- 
ben (persze azért 
ebben az esetben 


semmiféle g 

sincs, hogy 

égetés). 

Az tec 

Most azon dolgokat 
foglalom össze, me- 
lyekkel egy átlagos 
felhasználó bármikor 
összefuthat, ha CD-irni 

vásárlásra adja a fejét. 
Ezek a technikai ele- 
mek egyszerre. soha 
sem lesznek megta- 
lálhatóak egy meg- 
hajtóban, legalábbis, 
klasszikus értelem- 


Nero Burning Rom 
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ben hasonló techni 
tottak meg, csak éppen má 
lették őket. Így nincsenek felesle! 
ták, viszont sikerül a kedves felh 
a végletekig összezavarni. : 
A legtöbbet hallatott, igen jól cs. 
zés a BURN-Proof. Ez a rövidítés 
UnderRUN proof" elnevezést tak; 
van itt szó? A korábbi CD-íróknál 
az egyik legalapvetőbb problém; 
a gép bármitis csinált írás közbe 
a buffer, és máris egy újabb poh 
dog" tulajdonosai lehettünk. Eze 
gia segítségével lehetőség nyi 
író a buffer megtelésének pill 
jezi az égetést, és amikor újra 
tatja (így nem megy tönkre a le! 
technika nélkül - ha jól tudom — 
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. gyártanak CD-írókat, de vannak cégek, akik 
egyszerűen más néven nevezik ezt. A 24x-es 

i . Plextor esetében bevezettek egy másik tech- 
, a PowerRec II-t. Ez a Plextor 

d. Wang Error Reduction Control 
mmi elnevezés 9). A nagysebességű 
agyobb kihívása volt, hogy megbíz- 
n tudjanak írni. Ezt elég nehéz lett vol- 
pán a sebesség növelésével elérni, sőt 
en ebből fakadóan adódtak ebbéli hiá- 
gai. Ebben segít a PowerRec II, mely- 
lényege, hogy a lemez területét megvizs- 
gálja írás előtt, részekre bontja, és minden 
egyes ,szelethez" egy optimális írási sebes- 
séget rendel. Ezért elég biztonságosan meg 
tudja írni az anyagokat, mindazonáltal csak 
a lemez egy részén használja ki a nagy se- 
. Bességet (így előfordulhat, hogy egy közepes 
minőségű nyersanyag gyorsabban elkészül 
régebbi íróval). A Zone CLV elnevezésű 
lálmány az alapja gyakorlatilag az előbb 
miített újításnak. Ez minden ma kapható 
nagysebességű CD-íróban megtalálható. 

Just Speed és Just Link technológiákkal az 
en meghajtóknál találkozunk. Előbbi ab- 
segít minket, hogy megvizsgálja a nyers- 
ig minőségét, és csak akkora írási sebes- 
engedélyez, amit ő biztonságosnak ítél. 
kciót szoftveresen kikapcsolhatjuk. 
ust Link lényegében megegyezik a BURN- 
00f-fal, csak, mint említettem, ezt egy má- 
d k cég fejlesztette, és ők így nevezték el. Ér- 
demes még megemlíteni ennél a pontnál 

a Philipsben található Seamless Link techno- 
lógiát, mely abban különbözik az átlagos 
BURN-Proof-októl, hogy ezt nem kell bekap- 
csolni, hiszen alapból ,on" állapotba tették. 
Ez úgy lehetséges, hogy az egész vezérlést a 
hozzá írt firmware szoftverbe építették bele, 
ami magában a meghajtóban található. 
Végül, de nem utolsó sorban itt van az először 
a 12x8x32x-es Philips CD-RW-ben debütált 
TBW (Thermo-Balanced Writing). Ez gyakorla- 
tilag egy ,öntanuló" eljárás, mely a nyers- 
nyag behelyezése után több tesztet is lefut- 
, ÉS így deríti ki az optimá- 


, 


zött kitalálja az optimális 
írási sebességet, illetve 
aztis, hogy milyen erős 


Plextor Plexwriter 16x10x40A 
CD-RW 


————————————0xgggggggégeir 
A tesztelt CD-írók között ezt a gyöngyszemet 
próbáltam ki legelőször. Már régóta tapaszta- 
lom, hogy a Plextor írók nagyon jók, minden 
téren megállják a helyüket. Ez így volt ennek 
a példánynak az esetében is. Mint láthatjátok, 
16-szorosan ír, 10- 
szeresen új- 
raír, 


és 
40-szeresen olvas 
(az olvasási sebesség még valamivel e fölé is 
feltornázta magát). Ez azt jelenti, hogy egy 
teljes 74 perces CD-t úgy öt és fél perc alatt ír 
meg, lezárással együtt (ez kb. 2400 
KB/másodperces sebességet jelent). A nevé- 
ben található , A" jel csupán annyit tesz, hogy 
ez a típus az ATAPI változat. Létezik SCSI is, 
melynek neve mellé egy , S" betűt biggyesz- 
tettek. A tesztek alatt remekül elkészítette 

a 74 percnél hosszabb CD-tis, azt azonban 
nem volt módom kipróbálni, hogy mi az 
a maximum méret, amit képes ki- 
írni (korábbi tapasztalataim alap- 
ján kb. 77 percetis felír egy 74-es 
CD-re!). A beépített 2 MB Buffer 
memória remekül szerepelt, az 
írás egyszer sem akadt meg. Meg- 
található benne a korábban már tár- 
gyalt BURN-Proof technológia. Kb. 100 ms- 
os elérési idejével nem mondható a leggyor- 
sabbnak, ám legalább véletlenszerű olvasás- 
nál nem olyan hangos a készülék. Az előlap- 
ján megtalálható a fülhallgató-bemenet, a 
hangerőszabályozó, a tálcanyitó gomb, vala- 
mint egy LED, mely az éppen aktuális művele- 
teket jelzi. Hátul találkozhatunk a beépített 
ventillátorral, mely remek szolgálatot tesz az 
írások alatt. A dobozában találhatunk egy IDE 
kábelt, egy leírást, a driver CD-t, a PlexTools 
nevezetű szoftver csomagot (mellyel a Plextor 
meghajtókra jellemző dolgokat állíthatjuk), és 
jó csomó hasznos szoftvert is (OEM vétel ese- 
tében az utóbbiak ,kimaradnak" a doboz- 
ból). Remek vétel, csak ajánlani tudom! 


Plextor Plexwriter 16x 
10x40A CD-RW 


a sok-hasznos 
szoftver 


7 "$py Computer 
484-0819 


Ára: 38 000 Ft--Áfa 
http://www.plextor.com 


Mélyvíz / Hardverteszt 


TDK CyClone 16x10x40 CD-RW 


A világszerte ismert TDK cég egyre nagyobb 
részét kívánja bekebelezni a világnak. Mi sem 
bizonyítja ezt jobban, mint hogy az elmúlt év- 
ben ugrásszerűen meggyorsultak a fejleszté- 
sek, és bármelyik pillanatban kapható lesz 
már a 24x-es változat is. A teszt pillanatában 
mi nem tudtunk hozzájutni, ezért , csak" ezt 

a típust próbálhattuk ki. Az biztos, 
hogy a TDK hatalmas lépést hajtott 
végre igen rövid időn belül, hiszen 
még valamikor 2000-ben elsőként 
jelentek meg a piacon 16x-os íróik- 
kal. Ám a fejlődés ezzel nem áll le. 
Mint már említettem, itt a 24x-es, de alig 
egy éven belül már elkészülnek a 48x-os írás- 
ra is felkészített példányok (ez nem vicc, tel- 
jesen hivatalos forrásból értesültünk erről!). 
Ezen meghajtók egy része már képes lesz írni 
a többrétegű nyers lemezeket is (ám errő 
majd később beszélünk - amint aktuális lesz 

a téma, és amikor már biztosak vagyunk min- 
den adatban...). Ez a nagyon jól kinéző 16x- 
os író viszonylag jól muzsikált, ám voltak ki- 
csit idegesítő tulajdonságai. Ilyen pl., hogy 
akár írunk, akár olvasunk, elég zajosan dolgo- 
zik. A beolvasási sebessége sajnos nem ne- 
vezhető túl jónak, és a lemeztis lassan állítja 
le (vagyis elég 


tart, amíg 

a tálca kinyílik, vagy a betett le- 
mezt beolvassa). Ebbe is beletették a BURN- 
Proof technológiát, és szintén 2 MB Buffer 
memóriát tartalmaz. A dobozának tartalmá- 
valteljes mértékben meg voltam elégedve: 
többnyelvű leírás, 16x-osan írható nyers CD, 
10x-esen újraírható nyers CD, audió kábel, 
IDE kábel, rengeteg szoftver, és egy alkoholos 
filc. Ez a modellis remekül túlírta a CD-ket, és 
minden egyes formátummal megbirkózott. 
Apró hibáit leszámítva egy remek meghajtóval 
állunk szemben. 


TDK CyClone 16x10x40 
CD-RW 


PRO 
u remek kinézet 
a gazdag 
felszereltség 


KONTRA 
a elég zajos 
z lassú mechanika 


Cora Hypermarket 


Ára: 35 920 Ft--Áfa 
http://www.tdk-europe.com/ 
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LULU Mélyvíz / Hardverteszt 


Freecom 16x10x40 CD-RW 


———————————eeeeeeeeeáar 
Igen kellemes kis kalandban volt részünk ezen 
példány tesztelésénél. Először is tudni kell, 
hogy a Freecomnak nincs saját gyártmányú 
CD-író meghajtója. Ígyaztán a megvett meg- 
hajtók legtöbbször NEC típusúak. Nem kell 
félreérteni, ettől még nem rosszak a termé- 
kek, sőt! Bizonyos szempontból a legjobbal 
volt dolgunk személyében, legalábbis ami 

a mérési eredménye- 

ketilleti. De 


a lé- 
nyeg, hogy megle- 
pődéssel fogadtuk, amikor kiderült a meghaj- 
tóról, hogy 16x10x40-es, holott a dobozára 
16x10x32 volt írva 0). Erről gyorsan meg is 
kérdeztük a forgalmazó céget, és ők elárulták, 
hogy ez egy csöppnyi kavarodás eredménye 
lehet. Azért szerintem nemis olyan rossz do- 
log, hogy jobb gépet kapunk, mint amit kifi- 
zettünk, nem? Érdemes hát minden esetben 
megvizsgálni a dobozok tartalmát, nehogy 
Némi kavarodás" esetében rosszul süljön el 

a dolog (persze ez minden egyéb hardvernél 
is igaz). 

Ha minden igaz, csak BURN-Proof technológia 
van benne. Azért nem tudjuk pontosan, mert 
- mint mondtam - ez egy nem hivatalos 
Freecom meghajtó, nem találtunk róla semmi- 
lyen pontos leírást. A mellékelt szoftverekből 
lehetett csak megtudni róla egyet s 
mást. 

A dobozában a TDK-hoz hasonló kvali- 
tású extrák találhatóak (driver és szoft- 
ver CD-k, nyersanyag, kézikönyv, audió 
és IDE kábel, csavarok). Ha a sebesség 
megszállottja vagy, elég jó választás lehet 
számodra a Freecom. A mérési eredményei 
nagyon jók lettek, s végülis nem panaszkod- 
hatunk a felszereltségre sem. Egyedüli dolog- 
ként ez a , kis kavarodás" zavart minket vele 
kapcsolatban. 


Freecom 16x10x40 CD-RW 


PRO 


m gyorsan ír 


KONTRA 
a nem mindent lehet 
kidenten A 
a ,zsákbamacska" 


Ára: 31 920 Ft--Áfa 
híttp:/Awww.freecom.com/ 


Philips 20x10x40 CD-RW 


A Philips cég a számítástechnika terén is 
(akárcsak egyéb elektronikus termékeknél) 
hatalmas fejlesztéseket mutatott fel az idők 
folyamán. Gyakorlatilag mindig jelen voltak, 
amikor a CD fejlődés , szintet lé- 
pett" (1980: első CD lemezek; 
1990: első írható CD-k; stb). Ma, 
már 20x-os CD-írójuk is kapható, 
létezik ennek combo változata is 
(mellyel nemcsak CD-t írhatunk, 
hanem akár DVD filmeket 
is nézhetünk), és már köze- 
leg a DVD-író termékük is. Szóval 
egy igen hosszas, és fejlett élet- 
útról van szó, mely jelen hardver 
esetében is meghozta gyümöl- 
csét. Már külsejével is eltér a szokvá- 
nyos íróktól. A tálca előlapjának ezüstös ki- 
dolgozása felhívja magára a figyelmet. Buffer 
memóriájának mérete 2 MB, ami a nagysebes- 
ségű írók egy részénél már 4 is lehet. A leg- 
több tesztelt íróval ellentétben, ebben nem 
a BURN-Proof, hanem az úgynevezett 
Seamless Link technológia található (ezt felis 
tűntették az előlapon). Ezen felül belekerült a 
Zone CLV és a TBWis (mindegyikről olvashat- 
tatok már az előző oldalakon)! EbbőLis jól lát- 
ható, hogy az e téren legjobban , felszerelt" 
meghajtó a Philips legújabb szerzeménye. 
A tesztek alatt nagyon jól szerepelt, és a 74 
percnél hosszabb CD-ket is meg tudta írni. 
A dobozában a meghajtón kívül találunk egy 
leírást, a driver CD-t, a Nero nevezetű CD-író 
programot, némi nyersanyagot, egy audió ká- 
belt, és 
a rög- 


zítő-csavarokat. Ezt 
a remek képességekkel megáldott írót nagyon 
ajánlom. Talán egyetlen igazi hibáját fedez- 


tem fel: nagyon hangos munka közben, és hu- 
zamosabb olvasásnál eléggé felmelegíti 


a CD-t. 


Philips 20x10x40 CD-RW 


KONTRA 
a nagyon meleg: 
u kicsit zajos 


Napfény Kft. 

204-7333 

Ara: 46 320 Ft-t-Afa 
híttp://www.philips.com/ 


AOpen 20x10x40 CD-RW 


E havi tesztünkhöz sikerült beszerezni az 
AoOpen legújabb gyöngyszemétis, mely a cég 
jelenleg leggyorsabb CD-író meghajtója. 

Ahogy a nevéből 
is kitűnik 


. osan Ír, 10x. 
raír, és 40x-esen olvas. Az írási 
volt egy kis... érdekesség. ElőSZIi 
tunk olyan nyersanyagra írni, am 
hiteles. A szoftverek ezzel szembei 
gedték a maximális írási sebességet. Mi 
több gépben is kipróbáltuk, rájöttünk, h 
az író automatikusan ellenőrzi, hogy 
nyersanyagot tettünk bele. Erre maxi 
olyan sebességgel írhatunk, amit ő bizton 
gosnak tart. Ha nem jöttetek volna rá, ez 
úgynevezett Just Speed technológia, a 
már korábban is említettem. Jelen e: 

egy remek tulajdonság, hiszen így a kevi 
márkás nyersanyagra is jól tudunk fi 
szoftveresen kikapcsoljuk, akkor lehet 
günk nyílik bármilyen sebességű úi 
a meghajtó engedélyez). A teszth 
CD-ről azt állította, hogy csak 1. 
rantálja a minőséget. Mindazon 
Speed kikapcsolása után, 20x. 
a típusú lemezt elrontotta! Holott 
a hasonló nyers CD-re 24x-esen is 


volt a Just Speed beépítése a ren. d- 
szerbe). Megtalálható még benne 5 
a Just Link technológia is. Ennek a típusnak 
egyelőre csak belső ATAPI változata létézik, és 
eddig még semmilyen hivatalos bejelentésben 
sem szóltak az egyéb típusokról. 

A készülékkel egy kis csomagot is kapunk: leírás, . 
írható és újraírható nyersanyagok, szoftver cso- 
mag (pl. Nero). Vagyis mindenmegvan, amit el- 
várhatunk egy átlagos írótól. Mi 


PRO 
a Just Speed 
technológia 


Pilot-Comp Kft. 
351-2338 

Ára: bevezetés alatt 
hítp://www.aopen.com/ 
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Plextor Plexwriter 24x10x40A 


salád egy másik kiváló tagjátis si- 
elnem. Elsőre semmiben sem kü- 
ka kis testvértől (ám a Plextor írók s0- 
jnleges kinézetükről voltak híre- 
őre már nagyon régóta megegyezik 
a családnak minden példánya). Azon- 
jobban megvizsgáljuk a meghajtót, 
dolgok kerülnek elő. Először is öröm- 
pasztaltuk, hogy a hivatalos adatoknak 
: megfelelően valóban képes megírni egy CD-t 
24x-es sebességgel. Mindazonáltal némileg 
. csalódtam ebben (és egyébként általában 
ezekben az új, nagysebességű CD-írókban). 
Azadatókból jól láthatóak, hogy mérési szem- 
pontból bizony nem ez a meghajtó került 
a légmagasabb pozícióra. Ennek az az oka, 
jy ez a bizonyos 24x-es CD-írás bizonyos 
tten csak egy ,lehetőség". Vagyis nem azt 
lenti, hogy minden körülmény között, a le- 
mez teljes felületére ezzel a sebességgel éget, 
nem csupán optimális esetben. Így aztán 
ordult, hogy a valamivel kevesebb techno- 
i újítással ellátott 16x-os író gyorsabban 
kotta meg az új CD-t. Ebbe a változatba 
Proof-fon felül még a PowerRec II-t is 
ék (ami valószínűleg megmagyarázza, 
ért ír néha lassabban). 
legyártott CD-k remekül sikerültek, akárcsak 
többi tesztpéldánynál. Dobozában gyakorla- 
. tilag ugyanazokat a dolgokat találhatjuk, 
mint általában a Plextoroknál, csak a kornak 
megfelelő frissítésekkel (újabb verziószámú 
szoftver, gyorsabban is írható 
nyersanyag, stb.). Mivel 
. nem éppen a leg- 
. olcsóbb 


rmék, 
inkább gondoljátok jú 
át, mielőtt , fejest ugranátok be- 
besség számít, akkor nem biz- 
es erre beruháznod, azonban, 
égre is adsz egy kicsit, nem 


Plextor Plexwriter 
24x10x40A CD-RW 


7 PRO 
a remek min z 
u megbízha n nem , valódi" 24- 


szeres írás 


7 Enternet 2001 Kft. 
412-2001 
Ára: 53 900 Ft--Áfa 
http://www.plextor.-om/ 
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Ha nem is mindent, 
mégis úgy érzem, 
elég sok dolgot meg- 


SiSoft Sandra Átlagos Elérési Idők 


(a kevesebb a jobb), 


tudtatok a CD-írók- 


ról. Összefoglalva: 
mire ez a cikk megje- 
lenik, biztosan talál- 
kozhattok már sokkal 
több, jelen pillanat- 
ban még nem elérhe- 
tő meghajtóvalis. 
Már itt lesz a 24x-es 
TDK, esetleg az 


8B8888388 


CSK 


IK 


ugyanilyen sebessé- CE Piexor16x 


HTDK 16X 


11 FreeCom 18X Mu Plextor 24X 


ti Philips 20X —— u AOpen 20X 


gen berregő ASUS is, de ezzel a sornak még 
koránt sincs vége. 


Az e cikkben tesztelt 
meghajtók közül ket- ZAB 
tőt emelnék ki iga- 
zán. Az egyik az én 
kedvencem, a Plextor 
Plexwriter 16x10x40, 
a másik pedig a Phi- 
lips 20x10x40. Előbbi 
természetesen nem 
azért ,nyert", mert én nagyon , szeretem", 
hanem mert a hosszú évek tapasztalatai azt 
mutatják, hogy mindigis a Plextor írók voltak 
azok, melyeket minden program, teljes mér- 
tékig támogatott, és ezen típusok rontottak 
nekünk eddig a legkevesebb nyersanyagot. 
Ezt az állítás több fórumon is megerősítésre 
talált, és biztosan közületek is sokan tapasz- 
talták már. Utóbbi pedig azért ért el kitüntető 
helyezést, mivel rengeteg jó tulajdonsággal 
rendelkezik, és remek értékeket ért el. 
7 Csak az árát kéne ki- 
Hi! csit ledolgozni, és 
minden gondom, ba- 
jom elmúlna... 
Amint összejönnek 


TDK 16x 


— Plextor 24x 


írók, termé- 

szetesen ismét 
adunk nektek egy ak- 
tuális körképet. Arra 
már mostis rájöhet- 
tetek, hogy nem min- 
dig a papírra írt leg- 
nagyobb sebesség a 
leggyorsabb (lásd 24- 
szeres Plextor), ám az 
is biztos, hogy a leg- 
újabbak a legbiztonsá- 
gosabbak. Ezekre azért 
van szükség, mert a 
már korábban is emlí- 
tett új technikák beve- 
zetéséhez elengedhe- 
tetlenek bizonyos lépé. 
sek. 


Azt egyelőre nem tud- 
juk megmondani, hogy 
a CD-olvasók fejlődése 
mikor indul meg ismét, 
hiszen mint ahogy ta- 


Meghajtók mélysége (cm) 


MEGEL TEST És NER! 


pasztalhattátok, az 50x-es, 52x-es olvasóknál 


Megállt a tudomány". Ennek egyébként igen 
egyszerű oka van: a 


több meghajtóban is 
előfordult, hogy egysze- 
rűen ripityára tört a CD. 


Azért, mert a ráhordott 
festékanyag felülete ti- 


méteres eltéréseket mu- 
tatott, és a sebesség következtében nemes 
egyszerűséggel letért 

a pályájáról. 

Biztosan kitalálnak majd erre is valamit, ha 
pedig nem, akkor bevezetik a holografikus 
adattárolást...O. 


ZeroCool 


A 24-szere: 
köszönet 


TALÁLD Ko MIAZ AMIT TALIN KAPSZ MEG 
. ALEBOLCÓI JSBAN AVILÁGONI HA MEGVAN KUID EL 


AR ! 


nagy sebesség miatt már 


Miértis történhetett ez? 


zed, esetleg századmilli- 
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mondatott! Az Intel bejelentette az 
K utolsó, leggyorsabb Pentium III-as 

CPU-t. Ezennel véget ért egy korszak, 
a Socket 370 ma már múlt időnek számít. 
Elkészítettük az utolsó pillanatfelvételt, a 
leggyorsabb processzorokat állítottuk rajt- 
rácsra. 


Tartozunk egy vallomással! Már volt egyszer 
úgy, hogy azt tudtuk egy Pentium III változat- 
ról, hogy az a leggyorsabb. Egy időben az 1 
GHz-es PIII tűnt a törzsfejlődés csúcsának, és 
nem azért, mert mi tudtuk rosszul, hanem 
mert áz Intel ezt hirdette. Most másként fest 
a dolog. Ne vágjunk a dolgok elébe, inkább 
tekintsük át a szóba jöhető Socket 370-be il- 
leszkedő termékeket gyártók szerint. Igyekez- 
tünk szem előtt tartani azt a szempontot, 
hogy melyik processzor mennyire alkalmas ar- 
ra, hogy bővítésként alkalmazzuk régi gé- 
pünkben. 


VIA c3 


A VIA - volt Cyrix - processzorok közel sem a 
teljesítményükről voltak híresek. Vi- 
szont kevéssé meleged- 
nek, olcsóak, sta- ű 

bilak. Mindenkit ú 

óva intenénk attól, h// AZA 

hogy idő előtt ítélje esz tsóbá 

meg a C3-makat! Biz- jos 
tos, hogy egy játékra 

használt gépbe gyen- 

gék, de hosszú távon a 

VIA lehet az a cég, amely meglepetést okoz- 
hat még nekünk. Az éppen aktuális újdonság, 
a C3A-sorozat , Ezra" kódnevű maggal szerelt 
változata. Az aktuális sebesség 800 MHz - és 
éppen lapzártánkkor jelentették be a követke- 
ző lépcsőfokot jelentő 866-ost. A kiadott úti- 
terv szerint ezzel a maggal egészen 1,1 GHz- 
ig fog tartani a skála. Hogy a majdani leg- 
gyorsabb , Ezra" milyen lesz majd, még nem 
tudjuk, de a 800 MHz-es változat nem igényli 
hűtőventillátor segítségét, hogyha jó minősé- 
gű hűtőborda kerül a hátára. Átlagos irodai 
gépbe a C3 a bajnok egy jóképű házban, hűtő- 
ventillátor nélkül. Játékra fogott géphez 
gyenge és félő, hogy még a majdani 1100 
MHz-es változat is gyengécske lesz ilyen cél- 
ra. Egy szó mint száz, nem az , Ezra" magtól 
várjuk azt, hogy ráverjen a leggyorsabb 
Pentium III-akra. Viszont az utódját, a 
Nehemiah" kódnéven futó processzort már 
jelentősen gyorsabbnak ígérik és nem csak 
azért, mert a leglassabb , alapmodell" is 1000 
MHz-es órajellel bír, vagy mert az MMX mel- 


GamesStar 


lett a VIA-tól ,hagyo- 
mányos" 3DNow! 


AguaNox 


SIMD utasításkészle- 
tetaz SSE váltja majd 
fel. 

Viszont nem tudni 
még, hogy a 
sNehemiah" milyen 
foglalatba illeszkedik 
majd! Éppen ezért el- 
képzelhető, hogy a 
C3 , Ezra" magos vál- 


AguaNox 
1024x768x32 


tozata lesz az utolsó 
Socket 370-es a VIA- 
tól. A bizonyosságra várnunk kell ez év utolsó 
negyedévének végéig, amikor is az első min- 
ták hozzáférhetővé válnak. 

Intel Celeron 
—-——u2———7—.—x—y———.Ű——; sas ása 
Nemrégiben jelent meg három új Celeron mo- 
dell, a 950-, az 1000-, és az 1100 MHz-es vál- 
tozatok. Ezek a darabok csak órajelükben szá- 
mítanak újdonságnak, gyártási technológiá- 
jukban, tokozásukban, üzemfeszültségükben 
változatlanul ugyanolyanok, mint elő- 
deik. Hogy lesz-e a jelenle- 
gieknél gyorsabb 
Celeron? Igazándiból 
biztosat nem tudni az 
gyben. Viszont ha az 
ős-Celeronok és a 
Pentium II-ők alapján 

aj próbálunk következteté- 
seket levonni, akkor van rá 
esély. Jelenleg az 1,2 GHz-es Pentium III a 
leggyorsabb, és úgy tűnik, hogy nem is lesz 
nála gyorsabb - de erről bővebben majd 
alább. A Pentium II leggyorsabb változata 
450 MHz-es volt. A vele , kortárs" Celeronok 
még mindig a Pentium II magjára épültek — 
leszámítva a gyorsítótár méretét, melyben el- 
tértek - még akkoris, amikor azt már felvál- 
totta a Pentium III. Nincs arra semminemű 


garancia, hogy az Intel tartja magát ehhez 
,Menetrendhez", de van rá egy pici esély. 
Persze azis igaz, hogy az 1,1 GHz-es Celero. 
változatis már 11-szeres szorzóval dolgozi 
és a legújabb alaplapok sem igen tudnak 1. 
feletti szorzókat. Tehát a Celeron jövő egyel 
re ködös. Rebesgetnek egy jövőbeni 
sTualatin" - lásd alább - magra épülő, 1,2 
GHz-es, 256 KB L2 cache-sel ellátott Celeron 
változatrólis, de biztosat nem tudni az ügy- 


ben, és a ,Tualatin" mag bizony bír hátulütők- ; 
kelis - ezekrőlis részletesen szintén majd 
alább. sa 


Intel Tualatin 


A Socket 370 csúcsragadozója változatlanul a 
Pentium III. A legújabb mutáció a már emlí: 4 
tett ,Tualatin" kódnevet viseli. Eredetileg mo- 
bil CPU-nak készült, ebben a formájában 

vIntel Pentium III M"-ként tisztelhetjük. Az 
asztali gépbe való változat két nagyon fofitös 
ponton különbözik elődeitől. Egyrészt 0,13 
mikrométeres gyártási technológiával készül. 
Ennek egyenes következménye, hogy kisebb 
magja kevésbé melegszik, így az eddigi PIII- 
asokat túlszárnyaló, magas órajelek i 
karhatóak belőle, mint az 1,2 GHz. A . 
különbség az, hogy másodszintű gyo! 
512 KB méretűre duzzadt! A processzoi 


őbordával is beéri 


A 


zatlanul a Socket 370-be illeszkedik, de speci- 
ális alaplapi chipsetek képesek csak kezelni - 
Inteli815EP, illetve VIA Apollo Pro 1337 - lé- 
vén eltérő, az eddigieknél alacsonyabb üzem- 
feszültségen működik. Sajnos ez meggátolja 
azt, hogy eszményi , upgrade processzor" le- 
gyén belőle, hiszen ezekkel a chipsetekkel el- 
. látott lapok csak rövid ideje vannak a piacon, 
és ezért egyáltalán nem elterjedtek. Külsőleg 
is változott egy kicsit az új PIII az elődökhöz 
képest. A mag egy hőközlő pajzsot kapott, 
mely megjelenésében emlékeztet a P4- 
esekére. Ami pedig a jövőt illeti? Nem valószí- 
nú, hogy lesz 
ntium III jö- 
1! A hivata- 


. 1,26 GHz-es 
változatról 
szerverek szá- 
mára - valószí- 
nűleg 9,5x133 
órajelen - de 
ezután már nem ., 
valószínű, hogy 
lesz folytatás. A pletyka szinten létező 
aTualatin" magos Celeron ugyanezektől a 
problémáktól sújtott - már persze ha lesz 
ilyen egyáltalán -, miszerint csak a legújabb 

,/álaplapokban lesznek használhatóak. 


Tésztünkről 
aA vizsgálódásokat kivétel nélkül , valós élet" 
alkalmazásokkal végeztük. Ezek gyorsabbnak 


Pentium III a Tualatin maggal 
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Külső gyorsítótár 
mérete (L1/L2) 


32/512 


mutatták a nagyobb 
másodszintű gyorsítótárral bíró, de lassabb 
Pentium III-at, mint a Celeronokat. A játéko- 
kat a FishTank Interactive AguaNox-a volt hi- 
vatott képviselni, míg a komoly munkát a 
WinRAR tömörítőprogram, és az Adobe 
PhotoShop 6.0 grafikus szoftver. Játéktéren 
nem sok különbség mutatkozott. Nem is cso- 
da, hiszen manapság a játékok jó 70 90-ban a 
grafikus kártya geometriai gyorsítójától 
függnek, míg csak kb. 30 90- 
ban a processzortól. Kü- 
lönösen akkor, hogy- 
ha ilyen sok 
poligont 
megmoz- 
gató új- 
donságról 
van szó, 
amely a 
GeForce3-atis ala- 
posan megizzasztja. 
A WinRAR tanulsága 
sokkalinkább az, hogy 
még a leglassabb C3-nak sincs szégyen- 
keznivalója, elfogadhatóan teljesít eb- 
bena számban. Ellenben PhotoShopot hasz- 
náló grafikusnak csak akkor adjunk C3 alapú 
gépet, hogyha valamiért nagyon utáljuk! Ér- 
dekes, hogy a memóriát, CPU-t megmozgató 
program az 1,1 gigahertzes Celeronon gyor- 
sabban végzett ugyanazzal a feladattal, mint 
a pusztán 100 MHz-cel lassabb Pentium III- 
on. Itt a magasabb órajel legyőzte a több L2 
gyorsítótárat, és a magasabb külső 
órajelfrekvenciát. Végezetül a 3DMarkok ma- 
radtak. Szerintünk a 
két Pentium III-at 
túlértékelik a 
MadoOnion tesztek - 
! mintarra az AguaNox 
a legjobb példa -, ek- 
kora kiemelkedő elő- 


I VIACSA Zintel Celeron ui irtal Celeron a intel CeleroA A intel Penta tel Pentium HT 
"Ezra 950 1 GHz "Tuza 


Móz 1GHZ 11 GHz 
s 542 


nyük nincs teljesítményben. 

A teszteket a Gigabyte GA-60XET Intel i815EP 
alapú alaplapján futtattuk. 512 MB, PC 133 SD 
RAM memóriát alkalmaztunk. Operációs rend- 
szerünk Windows Millennium volt, DirectX 
8.0a-val erősítve. 


Összefoglaló 


A ,Tualatin" magos új - és egyben utolsó - 
Pentium III teljesítményfölénye elődeihez ké- 
pest meglehetősen számottevő. Ez köszönhe- 
tő az 512 KB méretű, teljes sebességű - a CPU 
órajelén futó - másodszintű gyorsítótárnak, 
illetve az architektúra határait döngető, 1,2 
GHz órajelnek egyaránt. Nagyon sajnálatos, 
hogy a felhasználóknál lévő alaplapok túlnyo- 
mó többsége nem képes arra, hogy fogadja 
ezt a processzort. Éppen ezért nagyon találó- 
nak tartjuk azt a gúnynevet, melyet valahol 
az interneten olvastunk: , TooLatein" (kb. 
Túlsokára). Kár, hogy nem előbb jelent meg. 
Mindazoknak, akik meglévő gépükbe szeret- 
nének új CPU-t, jó választás lehet az új 
Celeronok valamelyike. Viszont a bővítés le- 
hetőségeit korlátozza az a tény, hogy a régeb- 
bi alaplapok zöme maximum nyolcszorozni 
képes. Vásárlás előtt mindenképpen érdemes 
elmélyedni az alaplap leírásában, nehogy a 
vásárlás bevásárlásba torkolljon. 

A VIA C3 az , olcsó gép" kategóriában bír lét- 
jogosultsággal. A Pentium III architektúrája 
még mindig bőségesen megfelelő az irodai 
feladatok ellátásához, és megkockáztatjuk, 
hogy még évekig alkalmas is marad. Ha mind- 
ez egy olyan processzoron fut, ami ugyan nem 
a leggyorsabb, de stabil, megbízható, nincse- 
nek kompatibilitási problémái, cserébe egy 
szimpla hűtőbordával beéri, és ennek révén 
utolérhetetlenül csendes gépeket lehet készí- 
teni a segítségével, akkor nem sok probléma 
lehet majd ilyen típusú rendszerünkkel. 

Sam. Joe 


Grafikus Benchmarkol 


. KÉLÉSEEKEE 


zi ég jó régen, valamikor nyár elején 

M megígértük, hogy egy nagyteszt 

keretében eligazítást nyújtunk 

azoknak az olvasóknakis, akik AMD-s rend- 
szer építésére adják fejüket. A processzort 
kiválasztani nem egy bonyolult dolog, mi- 
nél mélyebben nyúlunk zsebünkbe, annál 

jobb teljesítményt kapunk. Az alaplapokkal 

azonban - ahogy az már lenni szokott - egy 
! picit más a helyzet. 


Tesztalanyok 


Jelen tesztünk alanyai tehát AMD processzo- 
rok fogadására képes SocketA-s (hivatalosan 
Socket462-es) alaplapok lesznek. Mint gon- 
dolom azt sokan tudjátok, ez az a platform, 
ahol a DDR RAM-ra alapuló megoldások iga- 


den jelentős gyártó elkészítette a dupla sáv- 
szélességű modulokat használó alaplapját. Ez 
az egyik ok, amiért nem SD RAM-os platfor- 
mokat tesztelünk. A másik pedig az, hogy mi- 
re ez a cikk megjelenik, elvileg itthon is érez- 
hetővé válik azon külföldi tendencia hatása, 
mely szerint a DDR-modulok ára már alig 

10 90-kal van csak a hasonló méretű SDRAM 
memóriák ára felett. Az alaplapok ugyan még 
mindig drágábbak DDR-fronton, de aki a ma- 
ximumot akarja kihozni 
Athlonjából/Duronjából, annak bizony meg 
kell fizetnie ezt a - jelzem, egyre csökkenő — 
különbözetet. 


AMD 761 vs. VIA KT266 


A tesztben vegyesen szerepelnek a DDR-es 
platform két vezető lapkakészletével szerelt 
alaplapok. Ez részben azért van így, mert né- 
melyik gyártó nem rendelkezik mindkét 
chipsettel szerelt alaplappal (tőlük csak azt 


Tesztkörnyezet 


AMD Athlon 1,33 GHz (266 MHz 
FSB) 

D Kártya: GigaByte GeForce3 

x Memória: 256 MB DDR SD RAM (Hunix, CL 

j 2,5) 

a HDD: Ouantum 40 GB, 7200 rpm 


Szoftver 
"a Win98 SE 
n Detonator 12.40 
x SiSoft Sandra 2001te Professional 
a Ouake 3 Arena v1.11 
u 3DMark 2000 
n 3DMark 2001 


zán teret hódítottak maguknak, így majd min- 


LEE GÉNÉSEES TE KEKE ESSÉNÉSTEE ETET TEST 


tesztelhetjük ugye, amit gyártanak) , másrész- 
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MI SÜL KI-EBBŐL? 


rőlviszont azért is, 
hogy saját szemünk- 
kel győződhessünk 
meg azokról a híresz- 


Memóriakezelés sebessége, 


telésekről, melyek 


szerint az AMD lapka- 
készletével szerelt 
alaplapok nagyátlag- 
ban picivel gyorsab- 
bak a VIA-s társaiknál 
(nem mintha nem 
bíznánk a híresztelé- 
sekben, de...O. Vé- 


gül, de nem utolsó 


Sandra Memory ALU (MBis) 


"Sandra Memory FPU (MBls) 


sorban a lapok kivá- 
lasztásánál azis fontos tényező volt, hogy 
legalább nagyjából egy árkategóriába tartoz- 
zanak. 


Értékelési szempontok 


Az értékelési szempontokat négy nagy cso- 
portba különítettük el. Első körben az alap- 
lapok általános jellemzőit, beállítási lehető- 
ségeit, szolgáltatásait vettük nagyító alá. Má- 
sodsorban következtek az elmaradhatatlan 
teljesítménytesztek, melyek miértjeiről és ho- 
gyanjairól lentebb szólunk majd pár szót. Eh- 
hez a témakörhöz kapcsolódóan vizsgáltuk 
meg az alaplapok tuningolhatóságát. Ennek 
során az összes finomhangolási lehetőséget 
visszaállítottuk az alapértékekre, megemeltük 
a magfeszültséget (illetve ahol lehetett, ott a 
memória feszültségét is) és elkezdtük feljebb 
tolni az órajelet az alap 133 MHz-ről (a 266 
MHz-es FSB-vel rendelkező Athlon alá ugye ez 
a rendszer-órajel dukál). A tuningolhatóság 
mértékét két dologgal szemléltettük. Az egyik 
az volt, hogy mindenféle extra hűtés nélkül, a 
mi sima 4500 rpm-es 
GlobalWin bordánkkal 
mekkora órajelen tu- 
dott még bizton- 
ságban (!) eljutni a 
Windowsig, magya- 
rán normálisan 
felbootolni. A követ- 
kező lépcső annak az 
órajelnek a kideríté- 
se volt, amin a rend- 
szer még eljut a 
POST-olásig. Elmélet- " 
ben ez az a határ, ahol 
komoly hűtéssel és a 
BIOS beállítások hosz- 
szas és aprólékos finom- 
hangolásával még elérhető, 
hogy a rendszer eljusson az 


S ASUS A7V286 OMSI K7T266 Pro D Soltek SL 75DRV 0 GigaByte 7DX CI Abit KG7 B EPoX 8K7A 


oprendszerig, és ott működni is tudjon. Ha 
ebbe belefagy a gépünk, akkor marad a , cl. 
CMOS"... 
A fenti szempontok mellett figyelembe vet 
az egyes alaplapok szerelhetőségét, ille 
dobozaik tartalmát, a körítés minőségét 
ezek természetesen nem nyomtak annyit 
latban, mint az előzőekben említett kritéi 
mok. 


Mit, miért, hogyan vizsgáltunk? 
——ÚÜ—Úü.!7!.Ű. 0oÓ[Ó—etaedái 


A tesztek során a BIOS beállításokat - a szük" 
séges finomhangolásokon felül - igyekeztünk 
az összes alaplap esetében a lehető legópti- 
málisabbra kalibrálni, és törekedtünk arra, 
hogy ebből származóan ne lehessenek eltéré-) 
sek az egyes lapok között. Mivel a teszteket 7 
nem CL2-es RAM modullal végeztük, a:CAS 
Latency-t nem állítottuk vissza 2,5-ről 2-re. 
A tesztprogramokat az eddigi bevett szoká-s 
soknak megfelelően választottuk ki. A 
Sandrával mértük az egyes alaplapok memó- 
riakezelését, ami előrevetítette a, 3D- és já- 
tékprogramokban várható telj 


teljesítményére voltunk 
Most pedig: , Ecce Mobo" 


b 


4 
TR a KT266-osok között a legjob- 
b. 


. témákat, a driver CD-re elég sok segédprog- 


. találunk, így akkor sem sértjük meg a nyákot, 


ASUS A7V266 


MSI K7T266 Pro 


-  Külsőségek: 
A dobozt kibontva elképesztő mennyi- 
ségű anyag zúdul ránk magán az alapla- 
4 pon kívül (már ha a fejünk felett nyitot- 
tuk ki 0. A szokásos 
CD--kábelek--kézikönyv kombón kívül 


történő összekapcsolásához), matrica 
éi a házra, meg egy nagy halom , egyéb" 
Hi kategóriájú papiros, mindegyik külön- 
Hi böző célzattal. A CD csurig van töltve 
util programokkal, melyek között egy 
windowsos túlhúzó szoftvertis talá- 
Lunk (kezdők előnyben). 

Szerelés szempontjából akadhat néha némi 
bökkenő. A 3 DIMM-ből kettőt zavar a 
grafkártya, bár nem teszi lehetetlenné a hoz- 
záférést. A tápcsati viszont teljesen rossz he- 
lyen, abszolút a táp alatt kapott helyet. A CPU 
környékén szerencsére jobb a helyzet. 
Belbecs: 

A szokásos ébresztési és hardverfigyelő funk- 
ciókon kívül rendelkezik a lap - jó MSI-hoz 
méltóan - egy diagnosztikai LED-sorralis, 
mely a bootolás során különböző színkombi- 
nációkkaljelzi az épp aktuális fázist. Így egy 
esetleges fagyást követően a jelmagyarázat 
segítségével könnyedén meghatározható a 
probléma oka. Az alaplap teljesítménye a 
KT266-osok között megfelelőnek mondható, 
bár az ASUS-tól rendszeresen lemaradt a tesz- 
tek során. Lemaradását azonban korrigálja 
tuningolhatóságával! A K7T266 Pro az egész 
mezőnyben a legmesszebbre jutott a 
rendszerbootolás és a POST-olás terén is (148 
MHz, illetve 153 MHz). 


Külsőségek: 
A-doboz tartalma nem túl meggyőző, de pa- 


m került fel, sőt még egy USB bővítő panelt 
"találunk a csomagban. 

erelés szempontjából a lap első osztályú. A 
pcsatlakozó nem került a táp alá, a gép 
szétszedése nélkül is jól hozzáférhető. A 
MM-ek megfelelő távolságra vannak az 
-től, így a ggrafkártya nem zavarhat ben- 
nket a RAM-okkal történő bíbelődések so- 
Tágas a hely a CPU foglalat környékén is. 
hűtőborda rögzítőbütykei alatt védőréteget 


ha gyakran szereljük fel-le a hűtőegységet. 
Belbecs: 

A rendszer órajele a BIOS-ban 1 MHz-enként 
állítható. Ugyanitt megtaláljuk a rendszermo- 
nitort is, a szokásos mérési lehetőségekkel 
(CPU hőmérséklete, hűtőventillátor fordulat- 
száma, stb.) . Az alaplap tudja a modemen, 
LAN-on, USB-n, PS/2-es eszközön keresztü- 
li ébresztést, de akár egy előre beállított 
időpontban is bekapcsolhat automatiku- 
san, sőt ismeri az STR (Suspend to RAM) 

fu nkciótis. 

A teljesítményteszteken a lap nagyon jól 


an, és majdnem elérte a 761-es alaplapok 
szintjét 
szintéi 


Tuningolhatóság szempontjából 
m kell szégyenkeznie, bár való 
150 MHz-es POST-olás és a 144 


MSI K7T266 Pro 


KONTRA 
s alapban nem túl 
meggyőző 
teljesítmény 
a apróbb design-beli 
problémák 


PRO TP KONTRA 


. mjó teljesítmény sak közepesen 
a nagyon jó tuningolható 
szerelhetőség n drága 
a nagy tudási 


u rengeteg extra 
yon jó 
tuningolhatóság 
a jó segédprogramok 


Enternet 2001 Kft. 
421-2001 8 
Ára: 46 300 Ft--Áfa 
Www.asus.com 


Kelly-Tech Kft. 
350-1246 5 
Ara: 41 500 Ft--Afa 
Wwww.msi.com.tw 


Külsőségek: 

A dombornyomásos, ezüstösen csillogó doboz 
már önmagában is elégedettséggel töltheti el a 
vásárlót. Hát még ha kibontja! A driver CD-ket 
zárható tokban kapjuk, és a szokásos dolgokon 
kívül pedig még jó pár érdekes aprósággal talál- 
kozhatunk (pl. egy alaplaphoz csatlakoztatható 
hőérzékelővelis, amivel azt a perifériát mérhet- 
jük, amelyiket csak akarjuk). A driver CD mellett 
külön korongon kaptak helyet a bundle progra- 
mok. 

A szerelésnél a kép már picit vegyesebb volt. A 
tipikus hiba (ti. a DIMM-eket zavarja a 
garfkártya) ugyan itt nem jelentkezik, viszont a 
tápcsati félig belóg a táp alá, a grafkártya pe- 
dig (csak nem akar nyugodni) nagyon közel van 
az FDD csatlakozóhoz. A lapon kapcsolókkal ál- 
lítható a magfeszültség, a szorzó és az FSB is. 
Belbecs: 

Az alaplap ismeri az STR funkciót, a LAN-on, 
modemen, PS/2-n keresztüli és az automatikus 
ébresztést, illetve USB eszközrőlis képes 
bootolni. Rendelkezik még egy érdekes funkció- 
val, az ún. Redstorm Overclocking móddal, ami 
tulajdonképpen nem más, mint egy BIOS-os, 
automatizált tuningprogram. Az alap 133 MHz- 
től 1 MHz-enként lépteti fölfelé az FSB-t, és egy 
rögtönzött teszttel elis dönti, hogy az adott 
órajelen stabil lesz-e a rendszer. Nem rossz, 
143 MHz-nélállt meg a lelkem, de egy kis csű- 
rés-csavarással azért sikerült elérnünk, hogy 
146 MHz-en is biztonságosan bebootoljon a 
Windows. A POST-olás 151 MHz-en is ment, te- 
hát tuningban is kellemes a lap, sőt ugyanez 
vonatkozik általános teljesítményére is. 


Soltek SL 75DRV 


PRO 
u sok extra 
s nagyon jó 
összbenyomás 


KONTRA 
u kisebb szerelési 
problémák 
a néhol szűkszavú 
kézikönyv 


Kelly-Tech Kft. 
350-1246 8 
Ára: 38 200 Ft--ÁAfa 
www.soltek.com.tw 
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LU1-§ Mélyvíz / Hardverteszt 


GigaByte GA-7DX 


Külsőségek: 

A csomagolást a készítők nem vitték túlzásba 
(mármint ami a mellékelt dolgokatilleti, mert 
dobozolva azért még be van az alaplap). CD, 
kiskönyv, kábelek. A CD-n a GigaByte-os szo- 
kásokhoz híven Symantec termékek (NAV 
2001, Norton Firewall 2001) kaptak helyet. 

A tápcsatlakozó ennél az alaplapnális a táp 
alá került, viszont a HDD/FDD csatlakozók jó 
helyen vannak. A grafikus kártya a 3 DIMM 
közül az egyiket zavarja a szerelésben, a többi 
dolog azonban rendben találtatott ebből a 
szempontból. 

Belbecs: 

A BIOS-ban természetesen itt is megtaláljuk a 
szokvány elemeket tartalmazó hardver 
monitoring-ot, valamint a beállítási lehetősé- 
geket a LAN-on, modemen és USB-n keresztül 
történő ébresztésekhez. A lap ismeri az STR 
funkciótis. 

A teljesítmény tekintetében a 7DX-nél bizony 
kiütközik, hogy ő már nem a KT266-os 
chipsettel szerelt alaplapok táborához tar- 
tozik. A tesztek során a legjobb VIA-s 
ASUS-tis lelépte, holott az AMD 761-es la- 
pok közül ő szerepelt a leggyengébben. 

A teljesítménnyel tehát végülis nem volt 
gond, annálinkább a tuningolhatósággal. 
A dolgok ott kezdődnek, hogy egyedüliként 
a felhozatalból a 7DX nem rendelkezik 
MHz-enkénti órajel-állítási lehetőséggel, 
és ott végződnek, hogy fölöttébb hamar el- 
érkezünk a maximálisan kifacsarható FBS 
értékekhez: rendszerbootot 139 MHz, 
POST-olást pedig 145 MHz fölött ne igen 
várjunk. 


GigaByte 7DX 


a kedvező ár 


Tigra Kft. 

463-TI-I3 
Ára: 35 400 Ft--Afa 
www.gigabyte.com.tw 


Abit KG7 


Külsőségek: 

A doboz tartalma inkább átlagos, mintsem 
extravagáns: a CD-n, a használati útmuta- 
tón és a kábeleken kívül egy USB panelt 
tartalmaz. Kézikönyve a legrészletesebb, 
az összes közül. A driver CD viszont már 
nem ilyen kellemes színfolt. Van rajta egy- 
két segédprogram, de összességében kicsit 
ij szegényes a többiekéhez képest. 

A tápcsati viszonylag jó helyen található, 
ugyanúgy az FDD-HDD csatlakozók is, a CPU 
örül viszont kissé szűkös a hely, és a 4 
DIMM-ből 2 szerelhetetlen, ha a grafkártya 
benn van az AGP-ben. Jó pont viszont, 

3 hogy a nyák sérülését megelőzendő, a KG7- 
etis ellátták műanyag védőréteggel a hűtő- 
borda akasztóbütyke alatt. 


Belbecs: 


Ez az a része az alaplapnak, ami miatt igazán 
szomorú lett volna, ha kimarad a tesztből. Az 
ugyan még nem is feltűnő - sőt, sokkal in- 
kább elvárható - hogy az alaplap ismeri a szo- 
kásos ébresztési és hardver felügyeleti funkci- 
ókat. Az azonban már annál inkább figyelem- 
re méltó, hogy Abiték igencsak jó eredménye- 
ket csiholtak ki az AMD 761-es chipkészletből. 
Mind a memóriakezelés, mind a processzorke- 
zelés terén kiemelkedő eredményeket produ- 
kált a lap, ami aztán természetesen meglát- 
szott a , valós" tesztek eredményein is. 

A jó teljesítmény azonban még nem minden: 
az alaplap rendkívül tuningbarátis, hiszen a 
rendszer indítását 146 MHz-en, a POST-olást 
pedig 152 MHz-en is képes volt végrehajtani. 
Szintén a tuningosok szívét dobogtathatja 
meg a szabályozható RAM és [/0 feszültség, 
valamint a 4 FAN csatlakozó is. 


KONTRA 
x apróbb design-beli 
problémák 


a nagyon jó 
teljesítmény 

u kedvező ár 

zs jó tuningolhatóság 


Enternet 2001 Kft. 
421-2001 jú 
Ara: 36 300 Ft--Áfa 
www.abit.com.tw 


Mi Persze az már csak nézőpont kérdése, hogy ez 
. já 


EpoX 8K7A 


Külsőségek: Bs 
A dobozolás/csomagolás átlagos, a szokáso! 
tartozékok mellett egy USB bővítőpanelt, 
egy ,gyorsinstallálási segédletet" találun 
ami a kézikönyvnek amolyan kivonat-szer 
ge a legfontosabb tudnivalókkal. Hasznos kis 
segédlet, tekintve, hogy jó sok funkció állítha 
tó jumperek/kapcsolók segítségével az alap- 
lapról (sőt, van ami csak innen kalibrálható 
Az alaplap felépítése logikus és ésszerű. Az 
és a DIMM-ek viszonya tökéletes, a tápcsatla: 
kozó babrálását sem nehezíti semmi, a 
HDD/FDD csatlakozók a lap szélén sorakozni 
egyedül a processzor szerelésére marad egy ki- 
csit kevés hely a nagy kondenzátorok mia 
Belbecs : 
Természetesen a 8K7A is ismeri a szokásos é 
resztési és hardverfigyelési funkciókat, sőt 
STR-tis. A rendszer órajelét a többi lapnál jel- 
lemzően megtalálható alaplapi jumper, vagy 
switch nélkül lehetett a 100-133), ill. a 133-- 
tartományokban kalibrálni. Nem kell azonban. 
megijedni, van elég jumper így is az alaplapoi 
szorzót, órajelet, memória- és CPU 
feszültséget is állíthatunk innen, sőt ez útóbb 
csakis innen. Ez előrevetítette az alaplap , anti- 
tuning" jellegét, amit aztán a konkrét mérésekt 
is igazoltak: a Windows fagyi nélkül 136 MHz- 
es FSB-n volt csak hajlandó felállni; ésa POST- 
olásis csak 145 MHz-en történt meg. Kicsit 
olybá tűnik az eset, hogyaz EpoX mérnöket 5 
annyira kifacsarták szegény 761-es lapkakész- 
letet, hogy abban semmi tartalék nem maradt. 


baj-e: alapbeállításokkal a 8K7A lesöpörte ve- 
télytársait a tesztek során. 


EpoX 8K7A 


KONTRA 
a abszolúte nem 
tuningbarát 


PRO 
a kiemelkedően jó 
teljesítmény 
u nagyon jó felépítés 


Herta Kft. 
322 2232 5 
Ara: 37 000 Ft--Áfa 


Www.epox.com 


Mélyvíz / Hardverteszt 


Technikai adatok 


ASUS A7V266 


Memória 3 DIMM slot, 
3 GB DDR SD RAM 


AGP-PCU- visa ] 


Tuningolhatóság 


. Levontuk a következtetéseket 
eszet —uÜUoűŰÚ"öÓÚőÚőö—gssyááar 


A sebesség tekintetében az előzetes hí- 
rek maradéktalanul igaznak bizonyul- 
. tak: az AMD 761-es chipsettel szerelt 
alaplapok jól láthatóan nagyobb telje- 
b sítményre képesek, mint a VIA KT266- 
ossal gyártott társaik. Éppen ezért - 
Ve gyes : tesztről lévén szó — fel kell hív- 


Bényeztek, az eredmé- 
ttük, és nem a gyártóik 


ami ni eltelik 


tő az átviteli 
a rendszer sta- 
oz erősen ajánlottak a 
CL.2-es memóriamodulok, 
ncse alapon megkísérelhető 
mál memóriákkalis. 
zámítógép legalapvetőbb műve- 
Power On Self Test-nek a rövidí- 
nevében a jelentése, bekapcsoláskor 
izsgálja magát a rendszer). 
MOS tárolja gyakorlatilag az összes BIOS 
eállítást. Törlése az alaplapon általában 
z elem mellett található kétállású 
jumperrel történik. A művelettel minden 
esetben a gyári állapotokat állítjuk vissza. 


MSI K7T266 Pro 
ogatott processzor Athlon/Duron, Athlon/Duron, 
1,2 GHz 1,2GHzr 


3 DIMM slot, 
s GB mele SD RAM 


Össz USA port 7 ELESÉS KSZKESÉBE EA 


Soltek SL75DRV 
Athlon/Duron, 
1,2 GHz 


3 DIMM slot, 
83 GB us am RAM 


Rendszerboot 148 MHz 146 MHz 139 MHz 
POS AH 3 74 Z 1 152 MHz 


között fennálló erőviszonyo- 
kat tükrözik. Most pedig az 
értékelés. 


Az ASUS A7V266-os annak el- 
lenére, hogy VIA-s, nagyon jó 
mérési eredményekkel büsz- 
kélkedhet, némely teszteken 
kifejezetten közel került a 
761-esekhez. Akiknek tehát a 
sebesség a fontos, és ez a 


nyúlfarknyi lemaradás már nem számít, ellen- 
ben szeretnék sajátjuknak tudni a szokásos 
ASUS minőséget , azok nyugodt szívvel dönt- 
hetnek mellette. 

Az MSI K7T266 Pro nem nagyon villogtatta tu- 
dását a sebességtesztek során, azonban amit 
elvesztünk vele a réven, 
azt meghozhatja a vá- 
mon, ugyanis ez a lap a 
mezőny legtuning- 
barátabb példánya. 
Akik tehát már felfe- 
dezték alkarjukon azt a 
bizonyos kóros elválto- 
zást (tuningvéna) és 
értenekis a dologhoz, 
azok megpróbálkozhat- 


nak az MSI-jal, csak raj-f ! 


i 
j 
! 
] 
! 
tuk múlik, mit hoznak kij / 


belőle. 

A Soltek SL75DRV egy 
tipikus , all rounder". 
Semmilyen téren nem 


alkot kiemelkedőt, vi- A meg 


GigaByte 7DX 
Athlon/Duron, 
1,2 GHz 


2 DIMM slot, 
2 GB DDR SD GZaluk 


ABE 0 4 CNR 1-6-O 


Megrendelhetők a gyártónál, 
telefonon, faxon, sms-ben 
E-mail-ben vagy levélben. 


endelt áru 1-2 napon belül átvehető! 


Abit KG7 
Athlon/Duron, 
1,2 GHzr 


EPoX 8K7A 


2 DIMM slot, 
1 GB DDR SDRAM 


4 DIMM slot, 
4 GB DDRSD RAM 


136 MHz 


szont mindegyik szempont alapján ott legyes- 
kedik a legjobbak közelében. Ez vonatkozik a 
teljesítményre, a szolgáltatásokra, a 
tuningolhatóságra is. Akinek nincsenek speci- 
fikus elvárásai, viszont szeretne jó általános 
minőséghez jutni, az válassza az SL 75DRV-t! 
A GigaByte 7DX, ha jobban belegondolunk, 
semmi különöset nem ajánl a jó teljesítmé- 
nyen kívül, de azt legalább kedvező áron. Aki- 
nél pedig ez a két szempont számít, azok el- 
gondolkozhatnak a 7DX-en is, ha arra kerül a 
sor. 

Az Abit KG7 viszont nagyon is sokat 
ajánl az áráért. A teszt végeztével azt 
.] hiszem, bátran kijelenthetjük, hogy a 
] KG7 , A" DDR-es athlonos alaplap, 
legalábbis a jelenlegi mezőnyt te- 
kintve. Nagyon jó a teljesítménye, 
tuningbarát, nem is drága, úgyhogy 
akinek nincs más ötlete, amikor beté- 
ved egy boltba DDR-es SocketA-t ven- 
ni, az nyugodt szívvel hazaviheti, 
nem fog benne csalódni. 

Ez lenne a helyzet az EpoX 8K7A-val 
is, sőt, ,mégezebb", ha nem lenné- 
nek problémái a tuningolhatósággal. 
Persze akinek nem életcélja az utolsó lehelet- 
nyi MHz-et is kicsikarni gépéből, az a ,telje- 
sítménykirály" 8K7A-val jár a legjobban, ez 
kétségtelen. 

Boe 


Jól használható újságmelléklet CD-ki 
! tárolására, rendszerezésére, kis helyen 
sok CD tárolható! Ajándéknak is kiváló: 
Rendelhetők: 12, 16, és 25db CD kapacitású típusok 
! Árak: 650Ft, 750Ft, 1100Ft. 


( Kedvezmén elk: "Postaköltség! 
3db termék vásárlása: 50 Ft/db árkedvezmény! 


középkék, sötétkék, bordó, barna, piros, lila, 
fehér, zöld, farmer, sárga, narancs: 


Ég enis Számítás- és Írodatechnika 
96 Magyarszék, Kossuth u.74. 
Tel: 2] 719-132 Fax:72/ 390-770 
—. 20/991-6621 
E-mail:gyenis-Odgyenis.hu 


107 


MLLN mélyvíz / Barkács— 
ALTERNATÍV HŰTÉSI RENDSZEREK 


loha! Testvérim, a barkács rovatot 
A elsöprő siker fogadta, ezért a téli 

levitálás előtt még egyszer utoljára 
elővesszük jobbik énünket, hogy belétek 
inplantáljuk azt a mérhetetlen barkács- 
szakértelmet, amit a , Feszítővassal és He- 
gesztőpisztollyal" mozgalom tagjaiként 
(rendes heti alkalmak szerdánként 
ZeroCooléknál, hátul a sufniban) egyre in- 
kább magunkénak tudhatunk (és ezért áj- 
tatos köszönetet mondunk Sam.Joe-nak, 
mozgalmunk Pontifex Praetor 
Maximusának és Nagymesterének, aki a mi 
szellemi lángoszlopunk). 


A Praetor (áldassék az ő neve) ebben a hó- 
napban nem kisebb feladatot tűzött ki moz- 
galmunk tagjai elé, mint hogy barkácsoljunk 
vízhűtéses számítógépet az ő tiszteletére, és 
azt terjesszük szeretett újságunkban, hogy ti, 
akik a sötétben tévelyegtek, megfelelő szelle- 
mi táplálékkal bírjatok a nehéz idők közepette 
is. 

Első variáció 

E —m————y.]] mis 
Vegyétek tehát magatok elé a számítógépet, 
és jó erősen húzzátok meg annak csavarjait, 
hogy ne menjen bele a víz. Vegyétek ezután 
magatok elébe a lavórt, és töltsétek meg hi- 
deg vízzel. Helyezzétek be ezután a számító- 
gépet a lavórba (1). 

A hitetleneknek megvilágosítom szellemét: a 
víz nem megy bele a számítógépbe, mert 
meghúztuk a csavarjait. Nem képes továbbá a 
szellőzőrácsokon sem beszivárogni, hiszen 
ott meg a hűtőventillátor fújja a levegőt kife- 
lé. Akinek lelkét ezek után is kételyek gyötrik, 
annak a Praetor (minden barkácsszakértel- 
mek legnagyobb tudója) engedélyezi a számí- 
tógép fűrészporral való kibélelését, hogy az 
felszívhassa a beszivárgó nedveket. 

A módszer egyetlen komoly hátránya, hogy a 
hűtés kiemelkedően effektív volta miatt szá- 
mítógépünk belefagyhat a lavórba. Erre az 
esetre mindig tartsunk gépünk mellett gáz- 
melegítőt, vagy disznópörzsölőt (2), amivel 
lassú lángon, egyenletes mozdulatokkal kiol- 
vaszthatjuk beragadt gépünket anélkül, hogy 
az eltérő hőtágulási együtthatók miatt 
anyagdeformációkat okoznánk benne" (A 
Praetor könyve, 25:17). 


Második variáció 

Ha kezünket rátesszük számítógépünkre és 
melegnek találjuk, távolítsuk el annak belső- 
ségeit, és hőtermelésileg kritikus pontjaira 
jégkockákat helyezzünk (3). Ezután óvatosan 


Figyelem 


"A fenti cikkben leírtak alkalmazása súlyosan 
károsítja az Ön és környezete egészségét, 
ezért kipróbálását mellőzze! Semmilyen fe- 
lelősséget nem vállalunk az esetleges kipró- 
bálásból adódó problémákért! 


applikáljuk a kompozíciót a mosogatószek- 
rény ,alaplap-hőstabilizáló" rekeszébe, majd 
indítsuk el az automatizált hidro-cirkulációs 
hűtést (4). A hűtővíz-sugarat irányozhatjuk a 
processzor hűtőegységére is, amely így for- 
gásba lendülhet (hidro-cirkulo-ventillációs 
hűtési rendszer). A lehűtött belsőségeket a 
számítógépbe való visszahelyezés előtt soha 
ne felejtsük el átöblíteni vízkőoldóval, mert a 
keményvíz tönkreteheti az alkatrészeket. (A 


hidro-cirkulo-ventillációs hűtésről több. 
is láthattok, okulásképpen) 


Ne feledjétek a mozgalom rendes h. 
mait ZeroCooléknál! Tagfelvétel tavi 

Addig is jó levitálást, a Praetor legyen 
tek! 


Boe, ZeroCool, Guska 


Osszesítő 


. 3D kártya 50 000 Ft alatt 


Százalék Ár tapszám ETÉÉÉEZŐ Értékelés 
LÉREEN Fast GeForce2 Pro 32 MB KÉZ ,KellyeTech: 350-1246 350-1246 nagyon gyors 


Név Fel Ár (Netto apszám Telefon 
Leadtek WinFast GeForce3 TD KEZI 108 000 Ft Kelly-Tech: 350-1246 


Hangkártya 


Helye Név ng Ár (Netto Lapszám Telefon Értékelés 5 
Terratec EWX 24/96 Í 9396 ! 2001 09. Pixel: 266-6059 — (profi hangminőség, sok program 


BENE Blaster Live! Platinum 56 000 Ft 2000. 01. SZAC 269- 5262! professzionális hangzás 


Socket370-es alaplap 


MBIT 


Helyezés. Név HEZ ázalék — Ár (Netto Lapszám Telefon Értékelés 
ű ragot táSZátAláTá KE Mycom: 204-5464 ást FEKEZSÁSETETEE 


ek 7 Ár (Netto Lapszám HEGÉLOEK Értékelés 
2001. 08. . Mycom: 204-5464 204-5464 kiváló teljesítmény, csendes 
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Név ÉBE Ár (Netto Lapszám on 
Logitech Wingman Gaming fejtse I 9499 ! BESSON VAR: 222-2827 
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világ / Starbrowser 


égre elmúlóban van a sokk a világról. 
vV: elmúlt napokban, hetekben min- 

denki a híroldalakat böngészte: egy 
szaudi származású terrorista vezér neve ke- 
rült a keresőoldalak leginkább kutatott cí- 
mei közé (leszorítva a szex szót az első tíz- 
ből), s a világ valahogy más lett. Szerencsé- 
re a dolgok visszatértek a normális kerékvá- 
gásba, s az internet működik tovább gond 
nélkül. 


hónap témája 


A szórakozás 


Sosem hittem volna, hogy létezik az Irigy 
Hónaljmirigy-jelenségnek internetes megtes- 
tesülése is, azonban nagy szerencsémre rá- 
akadtam egy nagyon jópofa paródia-oldalra, 
a Hálóingre (http://www.haloing.hu) . Ter- 
mészetesen az interneten rengeteg olyan 
próbálkozással lehet találkozni, amelyek hu- 
moros (vagy annak szánt, illetve talált) olda- 
lakat próbálnak összebütykölni. Ezek java ré- 
sze teljességgel értékelhetetlen, amatőr férc- 
mű, szerencsére a Hálóing nem ilyen. Jókat 
röhögtem a , dezájn" oldalakon, ahol a skan- 
dináv IKEJA bútorait és tervezőit mutatják be, 
mint ahogy a mozikritika, illetve a TV-oldalak 
is fantasztikusan nevettetőek. Jókat lehet de- 
rülni az XXX oldalak erotikus viccein, a Neteor 
irásain, a karikatúrákon és képregényeken. 
Sajnos mivel nemrég fedeztem fel ezt az ol- 
dalt, még nem tudhatom, milyen sűrűn fris- 
sül, mindenesetre az igaz, hogy mostani álla- 


SS 
potában igen kacagtató, frissítő és kelleme- 
sen megjelenésű site. 

No persze a szórakozás nemcsak a humor vagy 
egy könnyed nevetés lehet, hanem sok min- 
den másis. Például lehetnek koncertek vagy 
egyéb kulturális megmozdulások is. Ezeknek 
egyik legfőbb helyszíne immáron rengeteg 
sok éve a Petőfi Csarnok. 
(http://www.petoficsarnok.hu). Jelenlegi 
legnagyobb szenzációnak a Oueen Audiencia 
programja tűnik (reményeim szerint magam is 
kijutok oda), ahol 24 Oueen dalt játszanak 
majd váltott énekesekkel, akik a magyar 
könnyűzene ismert arcai lesznek. Szerencsére 
ezeken az oldalakon jegyet is rendelhetünk a 
jobb bulikra (ez végülis azt jelenti, hogy a 
koncert napján átvehetők a pénztárnál). Sze- 
rencsére a havi program mellett koncertprog- 
ramis található, amely más, budapesti hang- 
versenyekre is vonatkozik. Azoknak, akik egy- 
szerűen csak bulizni akarnak, ABC sorrendben 
felsorolt bulihely-lista is rendelkezésükre áll, 
így senkit sem érhet olyan meglepetés, hogy 


HAÁLÓING 


nem tudja, hova is menjen egy hétvégén, 
vagy este. Ugyanitt elég széleskörű lista ta- 
lálható magyar zenészekről, sőt, az archívu- 
motis érdemes végigböngészni, egészen 
1985-ig visszamenőleg. 

Lehet, hogy léteznek másokis, akik nem sze- — 
retik a dohányzást és zavarja őket a füst. Saj- 
nos egy átlagos szórakozóhelyen (söröző, 
diszkó, stb.) általában vágni lehet a füstöt. 
Nemrég egy szlovákiai blues-kocsmában ért — 
az a meglepetés, hogy meg volt tiltva a do- 
hányzás (s még a zene is jó volt). Szerencsére . 
létezik egy olyan honlap, ahol összegyűjtöt- 
ték az ország nemdohányzó vendéglátóipari 
egységeit. Ennek az oldalnak a címe 
http://krea.bke.hu/" gabo/fustmentes. i 
html/ . Kéretik mindenkinek, aki nem szereti 

a füstöt, de mégis kultúráltan szeretne szóra- 
kozni, keresse fel ezt a honlapot. 

A szórakozás mindemellett nemcsak zárt he- 
lyen, hanem a természetben is elképzelhető. 
Sokaknak kedvelt célpontja a csodás Mátra 
(http://www.matrahegy.hu/), amelyet ma- 
gam is bekóboroltam már többször (pedig 
manapság nem vagyok túl nagy természetjá- 
ró). Ezen az oldalon mindent megtudhatunk a 
Mátráról, erről a természeti csodáról, amely 
szerencsére kis hazánk területén található. 
Nagyon igényes gyűjteményt találunk itt tú- 
rákról, helyszínekről, megközelítésről, szál- É 
lás-lehetőségekről, térképekről, sőt élmény- 
beszámolókatis olvashatunk itt. Szinte hibát- 
lannaktűnik a honlap, azok, akik nagy kirán- 
dulók vagy természetbarátok, igen nagy hasz- 
nát veszik majd. 


Nagyon sok olyan olvasónk van, akik régebbi 
játékokkal szeretnének játszani. Számtalan 
alkalommal írtunk már különböző 
Abandonware oldalakról, amelyek javarészt 
külföldön találhatók, angol, vagy másmilyen 
nyelvűek. Szerencsére ez a mozgalom szépen- 
lassan minket, magyarokatis elér (ideje volt) , 
így végre sikerült találnom egy magyar ab- 
ware oldalt is. Címe 
http://gamezrev.freeweb.hu/ , igényes 
design jellemzi. Egyelőre azonban nem túl 
gazdag a gyűjtemény, mondhatni csak a szép 
jövő ígéretét hordozza magán. Ígyis letölt- 
hető azért innen egy-két klasszikus, illetve 
néhány freeware játék, azonban úgy vélem, a 
készítőknek még bele kell hajtaniuk a dologba 
jócskán, hogy igazán jó legyen. A kezdemé- 
nyezés nem rossz, remélhetőleg a végered- 
ményis minden igényt kielégítő lesz. 


Többször előfordult már, hogy a Starbrowser 
hasábjain repüléssel, vagy repülőgépekkel 
foglalkoztam. Azonban eleddig a motorral 
működő repülőeszközök szerepeltek inkább, 
szemben a sokkal természetesebb és halkabb 
repülési módszerekkel. A világpolitikai ese- 
ménynek miatt az érdeklődés homlokterébe 
kerültek akommandósok, akik ejtőernyő- 
használatra is kiképzést kapnak. Ezzel egy 
időben persze az ejtőernyőzés egy nagyon 
szép sportág is, így érdemes kicsit körülnézni 
a kupolások (vagy paplanosok) háza táján is. 
Akiket ez a sport/hobbi/szórakozás érdekel, 


rengeteg érdekes információra, fotóra és 
egyébre tehetnek szert, amennyiben meglá- 
togatják a pia balos jpetána Ejtőernyős Olda- 
lakat (http:/ u/). Sajnos a szebb, 
java-scriptes változat! rémesen lassú, így a 
gyorsabbat ajánlanám mindenkinek. Renge- 
teg fotó, rendezvénynaptár, történelmi és 
szabálymagyarázó cikkek, katonai ejtőernyő- 
zés, képzés, használati útmutatók segítik az 
eje-rajongók életét. Aki szimpatizál ezzel a 
szép sporttal, annak mindenféleképpen érde- 
mes ide ellátogatnia. 


Sosem írtam még az ember leghűségesebb 

barátjáról, a blökikről. Azt hiszem, kedves és 
nagyra becsült olvasóközönségem tagjai kö- 
zöttis számtalan sokan rendelkeznek ottho- 
nukban ugatós típusú 


lesz az éjjeli égbolt), képek, északifény-előre- 
jelzés, s rengeteg csillagászati érdekesség, s 
mindez http://wv u címen. Talán 


egyszer nekem is lesz majd arra időm és ener- 
giám, hogy a világtól elvonulva egy jó távcső- 
vel böngészni kezdjem az égboltot. Felfedezni 
sosem fogok semmit: de legalább megnézege- 
tem a csillagokat. 

Gyu 


négylábúval. Esetleg 
még nincs nekik, de sze- 
retnének, vagy rosszabb 
esetben el kell ajándé- 
kozni egy nagy alomnyi 
rakoncátlan kölyköt, ne 
adj" Isten valamilyen 
kutyákkal kapcsolatos 
egyéb információra (ku- 
tyaeledel, fedeztetés, 
kutyás könyvek, kutya- 
iskola, állatorvosok, 
menhelyek, kutyapan- 
zió, stb.) van szükség, 
akkor érdemes bekuk- 
kantani erre a háló- 
FACE EKEN 

A dolog.hu/) . Kutyatípu- 
sonkénti is körbe Téhet nézni, illetve egy vá- 
lasztó segítségével a nekünk megfelelő fajtát 
fellelve az erre vonatkozó apróhirdetéseket is 
olvashatjuk. Jelenlegi és leendő kutyásoknak 
is hasznos oldal. 


Létezik a világon olyan hely, amit bár látha- 
tunk akár minden áldott nap, mégsem jutha- 
tunk oda. Nos, mit gondoltok, melyik hely ez? 
A világűrről van szó, a messzi csillagok hazá- 
járól, melyeknek fé- 
nyei számunkra fel- 
foghatatlan és áthi- 
dalhatatlan távolság- 
ról érkeznek hoz- 
zánk. Kitaláltátok, 
csillagászati honla- 
pot fogok most aján- 
lani, méghozzá egy 
olyat, ami ennek a 
szép hobbinak majd 
mindegyik aspektu- 
sával foglalkozik. 
Műholdképek, inte- 
raktív csillagászati 
jelenségnaptár 
(megmutatja, egy 
adott napon milyen 


www.kutyadolog haz 


zt A leghatásosabb reki 
ís lehet ingyen... 


Minőségi 
GEFORCE 


S] 
GeForce 3 64MB DDR RAM TV-out 


MX400 / MX200 / TV-out (opc.) 
MX Twin - Dual VGA 


62 TV-tunerrel kombin 


WIN Computetj 


1064 Budapest, Vörösmarty u. 61. 
Telefon: 353-4304, Telefax: 317-2834 
www.win.hu, v n.hu 


J / StarDVD 


örvendetesen szélesedő hazai DVD 

kínálatból szemezgetünk, az ízlések 
és pofonok különbözőségének elvét szem 
előtt tartva, a lehető legtöbb műfajt felvo- 
nultatva. A www.dvdcenter.hu on-line ma- 
gazinnak köszönhetően pedig a legfonto- 
sabb hazai DVD vonatkozású híreket és elő- 
zeteseketis igyekszünk közre adni. 


U jraindított rovatunkban jobbára az 


A Warner önállósodik 


Kétségtelenül megérdemli a hónap híre kitün- 
tető címet, hogy október 1-től a Warner Home 
Video nem az InterComon keresztül értékesíti 
Magyarországon a Warner és a Columbia stú- 
diók DVD kiadványait. A lemezek és kazetták 
a továbbiakban a Warner Bros DVD és videó 
forgalmazási csoport saját leányvállalatán ke- 
resztül kerülnek forgalomba. Az ígéretek sze- 
rint ez nem csak több új filmet jelent magyar 
felirattal és/vagy szinkronnal, de a korábban 
. kiadott 500 lemez folyamatos hozzáférhető- 
ségétis jelenti. 


Magyarország nem a világ 


Az még rendben is lenne, hogy hazám nem je- 
lenti az egész világot, de az kissé durva, hogy 
nem tartozik hozzá. Legalább is a Lucasfilm 
szerint. A kiadó ugyanis a Star Wars Episode I: 
The Phantom Menace DVD-t Magyarországon 
nem a világpremier napján, október 16-án je- 
lenteti meg, hanem csak valamikor november 
elején. 

S, hogy teljes legyen az öröm, a lemezen csu- 
pán felirat lesz ékes anyanyelvünkön, szink- 
ronra hiába várunk. 

Ákos - Hűség 

e ——O]——ááelsuás 
Az, hogy Ákos zenéje, egyedi stílusa milyen 
hatást vált ki, teljes egészében a hallgató íz- 
lésén és vérmérsékletén múlik. A DVD azon- 
ban még azokra is pozitív hatást gyakorol, 
akik nem igazán jönnek lendületbe dalaitól. 

A lemez mind minőségében, mind tartalmá- 
ban és szerkesztésében is csak követendő pél- 
dának állítható a kiadók elé. Nem árt tisztáz- 
ni, hogy DVD-Video és nem DVD-Audio lemez- 
ről van szó, mielőtt fogalomzavarba kevered- 
nénk, tehát számítógépben és , csak" DVD- 


yereményjáték 
Az Intercommal közös 
játékunkban a következő 
kérdésre helyesen válaszolók 
között értékes, filmes 


ajándékcsomagokat 
sorsolunk ki! 


Mi Darth Maul, a 
Sith-lovag 
küldetése a Star 
Wars - I. Rész - 
Bajlós árnyak című 
filmben? 


A megfejtéseket 
A STAR WARS" 
jeligére a beküldő 
nevével és 


címével 2001. december 3-ig 
várjuk az IDG Magyarországi mesz 
Lapkiadó Kft. (1065. Budapest, 
Révay u. 10.) címére. 


Video lemezeketis olvasó le- 
játszóban működik. 

A 2000. novemberi Hűség 
koncert teljes egészét (a két 
koncertnap anyagából ösz- 
szevágott) tartalmazó le- 
mezre még néhány 
videoklipp és annyi extra 
felkerült, hogy szinte lelóg 

a korongról. Nincs hát mit 
csodálkozni azon, hogy az 
első magyar tartalmú és ki- 
adású DVD-9 lemezt kapja 

a kezébe a néző. A 130 per- 
ces játékidő csalóka, mivel zi 

a hasonló kiadványoktól eltérően itt nemcsak 
mutatóba, egy-két alkalommal használható 
a nézetváltó kapcsoló, hanem hét számot kí- 
sérnek alternatív képsávok. Szokatlan, ám 
számomra szimpatikus ötlet, hogy alternatív 
képsávként nem a koncert más kameraállás- 
ból rögzített felvételeit, hanem archív képso- 
rokat használnak. 

Az extrák során végigtekintve pedig ismét egy 
elsőségbe botlunk, ugyanis az első magyarul 
beszélő kommentár kacsingat a lemezről. S 
ezzel nincs vége a háttéranyagok sorának, öt 
videoklipp mellett szövegkönyv és képgyűjte- 
mény várja a rajongókat. 

Képarányát tekintve már koránt sem nevezhe- 
tő ideálisnak a kiadvány, legalábbis azok szá- 
mára, akik az anamorf, vagy 16:9 formátum 
hívei, ugyanis 4:3 letterbox 
képet hordoz a lemez. Ezt 
persze megmagyarázza 

a videoklippek és archív fel- 
vételek jelentős szerepe, hi- 
szen azok kötötték meg a ké- 
szítők kezét. 

Hangjával szerencsére nem 
kényszerültek ilyen kompro- 
misszumra, így a kellemesen 
dinamikus sztereó mellett 
választható a nem kevésbé 
jól kevert Dolby Digital 
hangsávis. S bár egy zenei 
kiadványnál humorosnak 
tűnhet, nem hiányzik a fel- 
iratozás sem. 
Kép: 4:3 
Hang: DD5.1 magyar 


Biöff 


Igazi kultuszfilm kö- 
szönt ránk a Brad Pitt 
különös jutalomjáté- 
kánakis tekinthető 
filmben. A karikatúra 
elemeit sem mellőzve 
megfestett londoni 
alvilág összes szerep- 
lője rámozdul egy 
roppant szépen csil- 
logó kavicsra. Aztán 
persze rendesen el- 
kezdenek kavarogni 
egymás körül, nehéz 
fegyverek és még ne- 
hezebb fiúk örvény- 
lenek végig a törté- 


Intercom 
Nyereményjáték 
nyertesei: 

(2001. szeptember) 


Zsoldos Ákos 
(Budapest) 

Grosz Zsuzsa 
(Leányvár) 
Horváth Attila 
(Mindszentkálla) 


Gratulálunk! 


ban a gyémánt áll. 
Annak ellenére, hogy az elő- 
zetes hírek kétlemezes kiad- 
ványt ígértek, nálunk forga- 
lomba egyetlen korong ke- 
rült, mert végülis a szerkesz- 
] tőnek sikerült a DVD-9 maxi- 
 mális kihasználásával nem 
túllógni a korong kerületén. 
Már a rendkívül ötletes, ani- 
mált menü megteremti az 
alaphangulatot, mely belengi 
és sokak számára kultikus 
mozivá teszi a Blöfföt. Adták E. 
alá az ívet rendesen, így semmi meglepő 
nincs azon, hogy az extrák végignézése leg- 
alább dupla annyi időt vesz majd igénybe! Rá- 
adásul ezek között még néhány meglepetést 
is elrejtettek a készítők. Számomra az egyik 
legszimpatikusabb DVD extra megoldás, mikoi 
a film közben van lehetőségünk az éppen 
adottjelenethez kapcsolódó anyagokra átug- 
rani, ezt az ikont villogtató megoldást (ala 
Mátrix fehérnyúl) itt is alkalmazták, ráadásul 
nem a történetből kilógó forgatási munkála- 
tok és hasonlók kerülnek a néző elé, hanem 
a kimaradt jelenetek kerülnek az őket megil- 
lető helyre. Persze az olyan megszokott, leg- 
alábbis extra változat esetében megszokott 
extrák sem hiányoznak, mint a forgatásról 
szóló dokumentumfilmek, interjúk, s persze 
van audio kommentár és 
sStoryboard-tól a jelenetig" 
összehasonlítás, hogy csak 
a legfontosabbakat említsem. 
Azok számára, akik nem lát- 
ták a filmet talán hibának 
tűnhet, hogy a képek kissé ki- 
fakultak, de ez nem színtelí- 
tettségi beállítások okozta 
gond, ez rendezői koncepció, — 
ettől olyan jó kis nyomasztó- 
an leharcolt lesz a londoni al- 
világ. Ráadásul az anamorf 
képnek köszönhetően a széle- 
ken zajló eseményekről sem 
marad le a néző függetlenül 
attól, hogy 4:3 vagy 16:9 megjelenítőn nézi. 
Kép: 1,85:1 

Hang: DD5.1 angol 


EXTFR VÁLT A 
52000 DEL TORO ocuas FARINA vonsz JONES 
5940 FITT nane SMERBEDOIA sasow STATHAMA 


Hófehérke és a hét törpe 


A rajzfilm műfaját megteremtő Walt Disney 
első egész estés alkotása egyértelműen film- 
történeti mérföldkő, amit 65. születésnapja — 
alkalmából nem csak egyszerűen kiadnak 
DVD-n. A roppant időálló médiára rögzített 08 
filmnek igen nagy figyelmet szenteltek a ké- 
szítők. Sajnos Magyarországon csak az egyle- 
mezes kiadás lát napvilágot, hiszen a hatályo. 
törvények szerint gyermekfilmet csak szinkri 
nizált változatban lehet forgalomba hozni, s. 
a kétlemezes gyűjtői kiadáson nincs magyar 
hangsáv. 8 
Ettől persze nem kell lemondani az extrákról, 
hiszen az eredetileg 4:3 képarányban készült 
film a pazar minőséget adó THX remaster után 
is kevesebb helyet foglal, mint egy széles- 
vásznú videó-jel, és a megnyert kapacitást 


a szerkesztők igyekeztek jól kihasználni. 

Az extrák sorában mindenképpen kiemelésre 
érdemes a Some Day My Prince Come dal fel- 
dolgozása Barbara Streisand előadásában, 
John Canemaker filmtörténész hangkommen 
tárja, amit eredeti Walt Disney visszaemléke- 
zések is színesítenek és a majd félórás, a film 
születéséről, bemutatójáról, és fogadtatásá- 
ról szóló dokumentumfilm vázlatrajzokkal és 
a Disney archívum korábban nem publikált 
felvételeivel. 

Hogy hiba lett volna a szerkesztők részéről, 
ha a felnőtteknek érdekes kísérő anyagok 


PLATEN UM E DEJEES SON 


mellett nem gondolnak 
a gyermekekre is, akiket 
egy a film megnézése után 
könnyen megoldható kvíz 
játék vár. 
A képminőséget, színek 
mélységét, tüzét hosszan 
lehetne magasztalni, hála 
a digitális felújításnak. Sőt 
még azt a kijelentést is 
meg merem kockáztati 
hogy a digi 
jobb is lett, mint a színes 
technológia megjelenése 
után nem sokkal készült 
celluloid eredeti a premier 
napján. A felújítás és újra- 
keverés természetesen 
a hangra is vonatkozik, így 
kellemesen dinamikus 5.1 térhangzás helyet- 
tesíti az eredeti mono hangot, s ez ráadásul 
a magyar nyelvű szinkronra is igaz. A honosí- 
tott hang sem fércmunka, a hazai színjátszás 
élvonalába tartozó személyiségek kölcsönöz- 
ték hangjukat a szereplőknek és a felvételek 
keverésére is gondot fordított a kiadó. 
3 
DD5.1 magyar 


Kétlem, hogy a thriller műfaj kedvelőinek be 
kéne mutatni az öt Oscar-díjat kapott alko- 
tást, agyengébb idegzetűeket viszont komo- 
lyan eltanácsolnám tőle. Mert ellentétben 


RLoZ 
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TÖKÉLETES HANG 


a hamarosan szintén 
DVD-re kerülő folyta- 
tással, a Hannibállal, 
ez a film nem gusztus- 
talan, hanem megrázó- 
an, vérfagyasztóan for- 
dulatos és nem szelídí- 
tett, hanem vágatlan 
formájában került a le- 
mezre. 
A szélesvásznú és sze- 
rencsére hibamentes 
képen pergő esemé 
nyeket sajnos csak an- 
gol nyelvű hangsáv kí- 
séri, kárpótlásul vi- 
szontigen szép meny- 
nyiségű kísérő anyagot 
kapnak a nézők. Leg- 
szokatlanabb a bakik gyűjteménye, ami ugyan 
nem egy DVD-t kísért már, de azok elsöprő 
többsége komédia volt. Hirtelenjében nem is 
emlékszem a Jackie Chan - bár nála még a kri- 
mi is vígjáték - filmeken kívül más, nem paró- 
diát színesítő hasonló extrára. Nem marad le 
a felmérések szerint bármely film esetében 
roppant népszerű extrának számító kiollózott 
jelenetek gyűjteménye sem, és a forgatás ku- 
lisszatitkaiba itt is bepillanthatunk a werkfilm 
segítségével. Szokatlanul nagy méretű, száz 
fotót felvonultató képgaléria várja az alkotás 
rajongóit. 
Kép: 1,85:1 
Hang: DD5.1 angol 


9 JOEL 


ÉS KEPMINOSÉG 


Digitálisan kevert hang- és képminőség, amely által 


úgy élvezheted az 1. Részt, ahogy eddig soha. 


KÜLÖNLEGES EXTRAK 

CSAK EZEN A DVD-N! 

Kimaradt jelenetek és dokumentumfilm 

A teljesen új dokumentumfilmben George Lucas, Rick McCallum és vendégei 
bemutatják, hogy készült el a végső verzió. Nézd meg a hét kimaradt jelenetet, 


amely kizárólag erre DVD-re készült és megtudhatod, miért hagyták ki a végső 
verzióból ezeket a részeket. 


Audiókommentár a film alatt 

Most először az alkotók betekintést nyújtanak a filmbe úgy, mint még eddig 
senki soha. Közreműködnek: George Lucas író/rendező, Rick McCallum 
producer, Ben Burtt hangmérnök és vágó, Rob Coleman ILM animációs 
rendező és John Knoll, Dennis Muren és Scott Sguires ILM vizuális effektek. 


,.A kezdet" Így készült az I. Rész dokumentumfilm 

A teljesen új, egy órás több, mint 600 órányi anyagból összeállított 
dokumentumfilm betekintést nyújt a Lucasfilm és az ILM berkeibe az I.Rész 
készítése közben. 


Több szögből megtekinthető animációk 

Fedezd fel az elképesztő technikát, amely segítségével két emlékezetes 
jelenet (A vízalatti epizód és a fogatverseny első köre) is készült a sztori- 
boardtól az animáción keresztül a filmig. 


Dp- Dokumentumfilmek 
Web dokumentumok 
Duel of the Fates" videoklip 
Exkluzív képgaléria a forgatásról 
Plakátok és nyomtatott hirdetések, előzetesek és 
TV-reklámok, , Star Wars: Starfighter játék" 
D- Exkluzív DVD-ROM tartalom 
a II. Rész előzetesének internet premierjével. 


BALJÓS ÁRNYAK 
JÖN DVD-N! 


csatlakozz rá: 


jó lett volna ezen felhőtlenül kacagni; némely 
jelenete ennek ellenére mosolyogtató, né- 
hány karaktere jópofa, de rengeteg fel nem 
használt lehetőség maradt a két főszereplő- 
ben és a sztoriban. Remélhetőleg nem lesz 
belőle második rész. Vagy ha lesz, azon kicsit 
többet dolgoznak majd a készítők. Bemutató: 
november 8. 


trükkel" is találkozhatunk. S nem is olyan biz- 
tos, hogy a női lapokból ellesett taktikák 
rosszul fognak jönni a jogi pálya alatt. Hab- 
könnyű vígjáték, elviselhető minőségű hab- Éz 
ból. Bemutató: november 29. 


Ismét a filmcím-magyarítás egyik gyöngysze- 
mével találkozhattam, miközben ezt a hab- 
könnyű, rózsaszínnek induló vígjátékot néz- 
tem. A készítők célja talán az lehetett, hogy 


Mitis mondjak? Úgy szól a népi hiedelem, 
hogy a név, a cím eleve determináns. Mert mi- 
re is asszociálhatok, ha ezt olvasom? Arra, 
hogyitt két kétbalkezes ember csapatáról van 
szó. Kétbalkezes magyarul bénát jelent. Még- 
hozzá olyat, aki elront mindent. Miértis tet- 
tem ezt az egészen apró nyelvészeti jellegű 
okfejtést? Mert megnézve ezt a filmet, amely- 
ben kétségtelenül kiváló komikusi erényeket 
csillogtató szereplők (Danny DeVito, Martin 
Lawrence) próbálnak megnevettetni, csak ar- 
ra tudtam gondolni, hogy ezt jól elbénázták. 


a szőke nőkiránt érzett előítéleteket megvál- 
toztassák, hiszen a főszereplő egy hollywoodi 
család szőke bombázó lánya (itt álljunk is 
meg egy pillanatra, mert a bombanő annyira 
tenyésztett amerikai, erőszakos állú és mű- 
anyag, hogy magyar pályatársai simán lekö- 
röznék), aki eddigi életében a rózsaszín 
barbie létezésével mindent elért. Azonban új 
környezetbe kerülve (Harvard jogi kara), a 
megszokott létezés már nem elég: hamar pe- 
rifériára kerül, mert butának és tehetetlennek 


No persze nem ők, hanem akik az egészet ki- 
találták. Közepesen gyengécske forgató- 
könyv, rengeteg szereplő, felesleges karakte- 
rek, elcsépelt poénok jellemzik ezt a vígjáté- 
kot, amelyből egy kis feszültséggel és egy kis 
gondossággal sokkal jobbatis ki lehetett vol- 
na hozni. Bár megértem a történet lényegét, 
azonban tényleg elég kevés emberről tudom 
elképzelni, hogy ennyire megszállottan le- 
gyen képes tönkretenni magát egy apró gyűrű 
megszerzésének presztizse 
miatt. De s 


bizonyítani kell, hogy mégsem olyan butács- 
ka, mint amilyennek látszik. Vajon menni fog 
ez? Amennyire , nyálasan" indul a film, oly- 
annyira változik a későbbiekben: a hisztis 
szőkéből komoly ügyvédnő lesz. Miről is szól 
tehát a film? Arról, hogy az egyenszőke 
bombabébik, akikről a viccek és a tréfák szól- 
nak, mégsem olyan rémesek, mint ahogy azt 
gondoljuk. Vagy ha olyan rémesekis, leg- 
alább lehet köztük egy-két kiemelkedően te- 
hetséges vagy eltökélt példány. Mindemellett 
pedig állítólag akarattal minden elérhe- 
tő. Szóval a tanulság , hatalmas", 
a főszereplő végülis nem 
csúnya, csak túl 
Hu. amerikai vo- 
násai van- 
f nak, s egy- 
FE kétked- 
ves poén- 
nal és ,szőkenős 


Mielőtt a film forogni kezdett volna, csak any- 
nyit tudtam róla, hogy 3 világsztár (Jamie Lee 
Curtis, Pierce Brosnan és Geoffrey Rush) fő- 
szereplésével fogok egy kémfilmet megnézni, 
amely a zseniális John Le Carré tollából szár- 
mazik. Kényelmesen hátra is dőltem, és meg 

is néztem a filmet, amely megdöbbentett. ; 


Messze áll bármilyen szokványos történettől: 
inkább azt boncolgatja, milyen veszélyes le- 
het az, ha valaki gyógyíthatatlan mesemon- 
dó: milyen veszélyeket rejthet az, ha tiszta 
jószándéktól vezérelve igyekszünk egyre na- 
gyobb kulimászba keveredni, egyre többet 
hazudni, csakhogy a renoménk, a büszkesé- 
günk megmaradjon. S dőljenek össze sorsok, 
törjön ki a háború, kit érdekel: csak a saját 
büszkeségünk csorbítatlan maradjon. Ártat- ü 
lannak indul a mese: a zsarolás hatására sem- 
mi mást nem kell csinálni, csak kitalálni azt, 


amit a másik, a mesterkém hallani akar. S ha 
azt hallja, amit akar, máris fizet. S a pénzzel 
sok minden megoldható. De több mese kell, 
hogy a látszat fennmaradjon. Ezek a mesék 
pedig egyre több embert sodornak bajba. Na- 
gyon rendhagyó, rendkívül izgalmas és érde- 
kes történet ez: hihetetlen erővel mutatja ; 
a kémtörténetbe ágyazott emberi gyarlóságot — 
úgy, hogy Geoffrey Rush zseniálisat játszik 3 
benne. Úgy gondolom, hogy kötelezően meg- 
tekintendő mindenkinek, aki egy jó filmet ; 
akar látni. Talán még egy Oscar környékére is 
eljuthat. A panamai szabó megérdemelné. 
Bemutató: november 1. 


e 


Na végre egy jó filmvígjáték! Billy Cristal, aki 
szerzőként és szereplőként is közreműködik, 
két igazán csodás hölgyet (Catherina Zeta 


Jones és Julia Roberts) hozott össze 
ebben arnagyon kellemetes, fordula- 
toktól gazdag komédiában. Az alap- 
helyzet egyszerű: Amerika álompárja, 
a gyönyörű színésznő és a jóképű szí- 
nész, akik soha nem látott kasszasi- 
kereket hoztak, bizony összevesztek 
... és elválnak. Utolsó közös, még do- 
:bozban levő filmjük esetleg meg- 
mentheti a csőd szélén tántorgó stú- 
diót. A profi marketinges (Billy 
.  Cristal), aki mindent tud a szakmáról, 
elvállalja, hogy újra összehozza az 
a álompárt, még ha csak egy promóciós 
. körút erejéig is. Azonban van egy 
nagy bibi: a filnet még nem látta senki, így 
kell eladni az összes médiának. Jó kis helyzet, 
nem? Közben persze mindenki imád minden- 
kit, sőt mindenki utálja is a másikat, ahogy 
azt kell. Mégis a legzseniálisabb a marketin- 
ges, aki minden létező s néhol igencsak eti- 
kátlan módszert bevetve népszerűsíti a soha 
nem látott filmet. Mindeközben még élete 
. legkellemesebb élményétis megtalálja egy 
szép dán-dog személyében. Szóval rengeteg 
kacagtató helyzet, pillanatra sem megálló 
mulattatás, csodaszép női főszereplők, jópofa 
sztori, bájos szerelmi szál. Summa summa- 
. rum: nagyon jó vígjáték, érdemes a megtekin- 
tésre akár családosan, akár magányosan. 
Bemutató: november 15. 


Amerikai Pite 2 


merican Pie 2 


Sokat gondolkodtam azon, hogy mitis írjak 
erről a filmről. Azok, akik az első részt látták, 
tudni fogják, miről van szó: akik nem, azok- 


nak javaslom, hogy nézzék meg azt, majd utá- 
na ezt. Szerencsére Pités jelenet nincs ebben 
a részben, azonban a ragasztó is csodákra ké- 
pes. Mitis kapunk, ha beülünk a moziba? Egy 
sikamlós, erotikus illetve szexuális jellegű je- 
lenetektől, tréfáktól hemzsegő gegparádét, 
amelyben szerencsére kiderül, hogy nem min- 
dig a bombázó nő a legkívánatosabb. Külön 
örömömre szolgált, hogy az első rész összes 
szereplője visszatért, s mindet szinte barát- 
ként lehetett fogadni a képernyőn. A történet 


F ss 


szerint csak egy év telt el (valójában mini- 
mum kettő). Én csak egyet nem értettem: a 
fuvolás leányzó, Michelle (Alyson Hannigan), 
aki a film elején maximum butácska 
imidzsével tűnik ki, a vége felé szinte megszé- 
pül és megokosodik. Mindenesetre érdekes. 


utaló poénok jól ül- 
nek, a megfelelően ki- 
talált arcok hozzák, 
amit elvártunk tőlük, 
a nagy arcú Stifler 
jobb, mint valaha, és 
Mena Suvari (Heather) 
is csodaszép. Ebből a 
sorozatból bátran jö- 
het a harmadik rész, a 
gond talán csak az, 
hogy a lányok-fiúk 
lassan felnőnek, így 
elveszhet a téma igazi 
varázsa. Bár ki tudja, 


Bemutató: november 15. 


Halálos iramban 


The Fastand the Ft 


Ez a Rob Cohen tud valamit. Legalábbis ért 
ahhoz, hogy hogyan kell a nézőben az adre- 
nalint pumpálni. Mindemellett tudja, mi kell 
az igazi férfiembernek: egy gyors autó és né- 
hány dögös maca. Ezek az autók persze nem 
úgy gyorsak, mint általában: Los Angeles ut- 
cáin illegális versenyeken száguldoznak a ke- 
mény fiúk, akik úgy hiszik, ismerik az élet esz- 
szenciáját, ami nem más, mint a verseny meg- 
szerzésében kapott dicsőség és a végletekig 
dübörgő motor, csikorgó gumikkal. No persze 
nem ilyen egyszerű a dolog, hiszen bekavar- 
nak a kínai fiúk is, illetve egy fekete Hondák- 
kal közlekedő banda, amely merész rabláso- 
kat hajt végre ezerrel dübörgő kamionokból, 
menet közben! A főszereplő, a szemtelenül 


bátor és jóképű fiú, hamar a résztvevők szívé- 


be lopja magát, de vannak olyanok, 
akik mégis sejtik, hogy valami nem 
stimmel vele. 

Végignézve ezt a filmet tökéletesen 
megértettem, miért is jó a verseny, 
miért imádják rengetegen az ilyen tí- 
pusú megmérettetést, hiszen a kivá- 
lóan fotózott film szinte a valós szá- 
guldás élményét adja igen látványos 
jelenetekkel, adrenalint pumpálóan 
sikító motorhanggal, dögösen lükte- 
tő zenével és rengeteg csinos lány- 
nyal. S hogy a történetben nincs 
semmi különös? Most nem is ez az ér- 
dekes, hanem az autók! A csodás, 
imádnivaló, villámgyors négykerekűek. Mit is 
mondhatnék még: érdemes befizetni egy ver- 
senyre, emlékezetes élmény lesz! 

Bemutató: november 1. 


Gyu 


Glenn Hughes valaha a Deep Purple basszus- 
gitárosa volt. A 70-es évek vége óta szólókar- 
rierrel próbálkozik, s amint új lemezét hallga- 
tom, csak azt tudom írni: nem rosszul. Meg- 
őrizve a klasszikus hard rock és rockin" blues 
gyökereit, igazi klasszikus rock lemez készült. 
Klasszikus a felállás: gitár, basszus, dob, 
Hammond. Mindehhez Glenn Hughes kariz- 
matikus hangja, a gondosan kidolgozott kó- 
rusok, a fejbillegetésre ösztönző blues és rock 
dalok elegye adódik. Kiemelkedő a Highba 

r, amiben észveszejtő billentyűs szóló 
hangzik el, melyre még a Deep Purple is le- 
hetne. Hard rock, rockin" blues, Deep Purple- 
és Whitesnake-rajongók ki ne hagyják. 


A közelmúlt magyar filmsikerének egyik leg- 
nagyobb erőssége kétségtelenül a zenéje 
volt, a benne hallható dalokkal, amelyek mél- 
tó keresztmetszetét adják a mai magyar köny- 
nyűzenei életnek. Olyan előadók, mint 

a Nyers, Neo, Yonderboi, Dopeman, Sub Bass 
Moinster, Publo Hunny, Ouimby, Másfél, 
Tereskova, Colorstar vagy a Heaven Street 7 
valójában meghatározói a jelenlegi magyar 
zenei világnak. Engem a sok dögös muzsika 
mellett csak egy dolog szomorít el: amint ki- 
nyitottam a lemezborítót, egyből egy reklám 
pottyant elém. Ez nem rontja az album zenei 
kvalitásait, csak számomra olyan felfoghatat- 
lan. Aki pedig a filmről lemaradt, az albumot 
ne hagyja ki. Nagyon jó kis válogatás. 


Újra itt vannak a Szászok! Úgynevezett heavy 
rock zenét játszanak, amely átmenet a hard 
rock és a metal között, no persze mindkettő- 
ből táplálkozik. Ahogy ez manapság divat, 
mindenféle fantasy témákkal foglalkozik 

az album, bár az igaz hitvallás mégis az utolsó 
nóta: Rock is your life. Klasszikus heavy metal 
megszólalás a 80-as évek stílusában, amibe 
még a C- klasszikus- 
nak szánt lírája is belefér a sok lendületes nó- 
ta közé. Aki bármilyen forradalmit vár, csa- 
lódni fog, aki viszont megbízható, dallamos 
kemény zenét szeretne hallgatni, annak érde- 
mes beszereznie ezt az albumot, a 80-as évek 
HM klasszikusainak stílusában. 


Az énekesként és komponistaként ismert 
szerző új válogatása igen érdekes oldalról 
mutatja meg a világsztárt: ugyanis ezen a le- 
mezen ének nem hangzik el! Mind a 16 dal 
szigorúan instrumentális, az ambient muzsika 
születésének hajnaláról. A lemez anyaga leg- 
inkább a 70-es évek végének termése, amikor 
David elég rossz időszakot élt át: ennek elle- 
nére újabb dalok is találhatóak a korongon. 
Úgy gondolom, egyedülálló album ez: egy tel- 
jesen más oldaláról ismert művész furcsa gri- 
masza a mai elektronikus zenékre, szinte ér- 
zem belőle, mintha azt mondaná: Én meg- 
mondtam, hogyilyen lesz. Ambient kedvelők- 
nek, Brian Eno- és David Bowie-rajongóknak 
erősen ajánlott érdekesség. 


Egy valaha volt legendás zenekar, a Traffic 
tagja volt Jim Capaldi, aki világsztárokkal ké- 
szítette el új lemezét: George Harrison, Gary 
Moore, Ian Paice (Deep Purple), Paul Weller 
vagy Steve Winwood neve mind, mind igazi 
védjegy. Maga a zene igazán soft rock-ként 
definiálható: a Chris Rea, George Harrison, 
Tom Petty, Bruce Springsteen és az új Electric 
Light Orchestra neve által fémjelzett vonulat 
méltó tagja ez az album. Semmi felesleges 
durvulás, elegáns, mosolygós, barátságos, 
akusztikus rock-muzsika. Ajánlataim: a nagy 
sláger, az Anna Julija, illetve a Heart of Stone; 
amelyben Gary Moore penget. Kellemes, at- 
moszférikus zene, erősen ajánlott. 


th 
jágatik 


HT 


Sa 


Jarniroguai 


Ugye már Ti is régóta vártátok, hogy legyen új 
(zsemirokváj" lemez? Bizony, időutazás ez 
a 70-es évek Amerikájába, ahol akkor a funky 
nagyon domináns zene volt. A basszusok és 
a dobok dübörgése, a speciális funky-riffek 
cicergése mind-mind azokat az időket idézi 
(emlékszik még valaki a Boogi- hits című 
dalra? Nem ugrik be? Pedig be fog, ha ezt 
meghallgatjátok.) Új hangzás is hallható a le- 
mezen: a kellemetes latinos Cornerofthe! 
, illetve a hálivúdi mozisan szívhez szóló 
lírai Life. Mindemellett szeren- 
csére a funky dübörög, ömlik és uralkodik. Jó 
lenne még sok ilyen izgalmas zenekar a ren- 
geteg műanyag banda helyett. Ajánlott! 


Gyu 


e regény Mostanság 
mintha el- 
szaporodtak 
volna a vám- 
pírok. Sze- 
rencsére csak 
a könyves- 
boltokban. A 
mostani re- 
gényt akár 
szerelemi 
történetnek 
is felfoghat- 
nám, hiszen 
egy férfi és 
nő futólag találkozik, majd a feltámadt érzel- 
mek egymás karjaiba vezetik őket. 

Mivel azonban mindketten vámpírok (ráadá- 
sul különböző klánokból), nem sok esély lát- 
szik a romantikára. Vagy mégis? 

Szerzőnk felfedi a háttérben álló Matuzsále- 
mek lépéseit, s szakít az erre a világra jellem- 
ző titokzatossággal. Ez eléggé formabontó- 
nak tűnt, és nem is egészen tudtam megba- 
rátkozni vele. Ettől függetlenül újabb részle- 
teketismerhettem meg a vámpírokról. Egy- 
szer még jól jöhet minden apróság.O 


ÖCTELERE 
AMPTR 


HA Vámpírok bálja 


- Cromwel - 


A szerző se- 
gítségével a 
római csá- 
szárok idejé- 
be megyünk 
vissza, és 
megismerke- 
dünk két ki- 
vételes 
egyéniség- 
gel. 
Bereniké zsi- 
dó hercegnő, 
aki felelős- 
nek érzi ma- 
gát népéért 
— s bizony van miért aggódnia. A birodalom 
már bekebelezte Júdeát, bár a lakosság ezt 
nem igazán akarja elfogadni. Szélsőségeseik 
a lázadást, a fegyveres harcot hirdetik. 

Titus Flavius zaklatott gyermekkor után (fő- 
ként Néró keserítette meg az életét) tábor- 
nokként Palesztinában találja magát. Felada- 
ta (apjával közösen), hogy leverje a lázadást. 
A hadsereg elindul Jeruzsálembe, a két 
Flavius pedig a hatalom felé. Beneriké és 
Titus találkozása elkerülhetetlen. 


ELEKTRA 
KIADÓHÁZ 


- Cromwel - 


BEHOLOER fg FANTASY 


RAYMOND E, FEIST 


1 Furcsa párhu- 
zam volt ezta 
második ki- 
adást a Biro- 
dalom szolgá- 
lójával egy 

] időben olvas- 
] ni, hiszen pár- 
huzamosan 
zajló esemé- 
nyekről van 
szó. Milamber, 
a mágus, aki 
rÖsszedönti" 
él Kelewan biro- 
dalmát, nem más, mint a Pug néven megis- 
mert varázslóinas (Mágus: a tanítvány), aki- 
ben hihetetlen erők szunnyadnak, s aki segít- 
sége nélkül Fekete Macros nem tudná a Rést 
lezárni, hiszen ősi ereje még így is kevés len- 
ne. Az is kiderül: a háború nem mindenkinek 
jó. S ebbe egy egész ősi felfogás hal bele leg- 
inkább. S milyen gyorsan barátkoznak az el- 
lenségek? Példaértékű a regény azoknak, akik 
nem nyugvó ellenségeskedést éreznek más 
nemzetek iránt, s persze azoknak, akik meg- 
kedvelték Midkemia és Kelewan világát. 


Gyu 


A történetet 
biztosan so- 
kan ismerik, 
hiszen az 
Oscar-díjas 
film alapjá- 
ul szolgáló 
regényt már 
többször ki- 
adták ma- 

JJ gyarul. A si- 
ker megér- 
demelt, hi- 
szen 
Remargue 
tapintható- 
an képes 
megeleveníteni a nyugati front lövészárkai- 
nak nyomorúságát, és hitelesen szól az embe- 
riség eddigi legnagyobb őrültségéről. 

Szó sincs itt dicsőségről, csupán emberekről, 
akik szeretnék túlélni az egészet. Semmi kö- 
zük a hátországban lelkesedő tömegekhez, 
akik a vélt vagy valós győzelmektől megitta- 
sodva éltetik a császárt. 

A bombatölcsérekben eltöltött négy év után 
csupán a bajtársiasság maradt a katonák szá- 
mára. Ez vajon elég az életben maradáshoz? 


- Cromwel - 


Nagyon- 
nagyon 
vártam 
már ezt a 
kötetet. 
Magamis 
tapasztalt 
szerepjáté- 
kos lévén 
bizony 
megfordul- 
tam már a 
szigorú 
szabályai- 
rólismert, 
japánszerű 
világokban (mint nyugatról szakadt hajótö- 
rött), így személyes rácsodálkozással olvas- 
tam ezt a második kötetet (a történeti hűség 
kedvéért leginkább Londonban, a metrón), 
amelyben minden megváltozik: egy ismert és 
szilárdnak tűnő világ omlik össze, hiszen el- 
érte már önmaga határait: kénytelen változni 
és továbbfejlődni, hogy szembe tudjon nézni 
az új kihívásokkal. Nagyon élvezetes folyta- 
tás, amelyből csak a Happy Endet hiányoltam 
(S azt, hogy Kevinről nem tudni, él-e vagy 
hal.) 


ABIRODALOM SZOLGÁLÓ 


BEKOLDES fi FANTASY 


Gyu 


Ez a szerző- 
páros igen 
érdekes kí- 
sérletet 
folytat: a 
Shadowrun 
techno- 
mágiával 
átitatott vi- 
lágába 
olyan törté- 
nelmi misz- 
tikát csem- 
pész, amely 
valós, léte- 
ző doku- 
mentumokon és kutatásokon alapszik. Előző 
regényükben Mona Lisa volt a főtéma, most 
pedig a vámpírság jelensége, amely természe- 
tesen ismét a világuralomra törés egyik lehet- 
séges eszközeként kerül az érdeklődés hom- 
lokterébe. Nem egy elképzelt világban, ha- 
nem valós európai és afrikai színtereken zajlik 
az izgalmas történet, amelyben még egy 
cseppnyi szerelmi szális elfért. S hogy mi lesz 
a vége? Nem árulom el, de ismerve a szerző- 
párost, biztosan állíthatom, hogy a rosszak 
nem járnak jól. 


Gyu 
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em állíthatom, hogy manapság unatkoz- 
NI nánk. Én speciel az elmúlt napokban öt- 

ször őszültem meg és két agyvérzés mel- 
lett négy infarktust is kaptam, mert ugye elég iz- 
gi GamesStart csinálni (ehhez képest a vadvízi 
evezés dögunalom) . Remélem, majd úgy január- 
február tájékán hozzájutunk egy kis pihenéshez. 
De addigis a rám zuhant levélözön apró töredé- 
két igyekszem megválaszolni. Természetesen a 
leveleket ezúttal is eredeti helyesírásukkal (szö- 
veghűen), de bizonyos esetekben kivonatolva kö- 
zöljük. 


Durva hozzászólás 


hali! 


biztos bunkonak fogtok tartani, de akkoris azt 
mondom: ROHADJATOK MEG! eletemben eloszor 
vettem meg az ujsagotokat, mert vegre egy engem 
is erdeklo jatekot terveztetek adni mellekletkent, 
erre kapok egy f16-ot, meg egy bocsanatkerest... 
k""va jo... 

szerintem a minimum az lett volna, hogy a cimlapot 
atirjatok - akkoris, ha a megjelenes emiatt csuszott 
volna. nagyon remelem, hogy a kovetkezo szam 
melleklete tenyleg a tachyon lesz, es nem kell 3-4-- 
honapot varni ra, de azt hiszem, erre keresztet 
vethetek... 


Dohi 
Hali Dohi! 


Sajnos a műszaki probléma felmerülésének pilla- 
natában már le volt gyártva az újság, így a címla- 
pon semmilyen módosítást nem tudtunk elvégez- 
ni. Gondolom, Te sem hiszed komolyan, hogy nem 
tettük volna meg, ha lett volna lehetőségünk rá. 
Ugyanez igaz a cikkre és a CD-borítóra. Ahogy a 
művelt latin mondaná: Vis Major történt. Választ- 
hattunk: vagy F-16, vagy semmi. Úgy döntöttünk, 
inkább az F-16. Jelenleg még mindig fennáll az a 
műszaki probléma, ami miatt nem tudtuk a 
Tachyont adni nektek. Amint ez elhárul (s itt saj- 
na nem rajtunk múlik a dolog) , ott fog vigyorogni 
a Tachyon valamelyik CD-mellékletünkön. 


Hangrendszer 


Szia! 

Nem tudom menyit teszteltek hangrendszereket de 
úgy gondolom szoktatok és azt kérdezném hogy te 
mit ajánlanál? Az e havi PCG"" "ban volt egy philips 
4.1-es hangrendszer nem tudom lattad e de szerin- 
tem igen, sőt el tudom képzelni hogy már 
probáltátok is. Én még nem lattam de elsőre jónak 
tűnik, neked mi a veleményed róla? Ja és amit aján- 
lasz lehetőleg 4.1-es legyen de lehet 5.1-es is, Ára 
maximum Bruttó 60-70ezer legyen, és nekem az az 
elképzelésem hogy nem a pofámba rakom a hang- 
szórókat hanem 3-4 méterre ezért nem tudom hogy 
milyet vegyek mert a tesom szerint ha ilyen 
távolságra rakom akkor már nem fog úgy szolni 
ahogy kéne meg a kábel sem érne el addig ugyhogy 


GamesStar 


ARÉNA 


atkéne operálni ami egy friss hangrencere nem ten- 
ne jó hatást ezért olyan kéne amihez cserélhető 
vagy hosszú kábelt adnának. Most két Genius hang- 
falvan hátra és előre pedig egy Aiwa Mini -Hifi 

van berakva de nem szól úgy ahogy kéne ezért ettől 
jobb kell. Szinte mindenhez használnám (DVD, 
Game, Music). 

Szóval akkor mi legyen??? 


Üdvözöl: Ronin 


Szia Ronin! 

Azért nehéz erre a kérdésre válaszolni, mert én 
alapvetően nem szeretem a PC-t mindenre hasz- 
nálni. Magamis zenész vagyok, így úgy gondo- 
lom, hogy a DVD-nek és a Hi-Finek feltétlenül egy 
klasszikus" erősítőbe kellene befutnia (lehető- 
leg mind a DVD, mind a Hi-Fi önálló legyen) , s on- 
nan, ebből az erősítőből vezessen ki bármilyen 
hangrendszer, amely lehetőleg aranyozott dróto- 
kat használ, és amire a Hi-Fi Barlang nevű bolt- 
ban is azt mondják, hogy az nem rossz. Nos, amit 
itt összeálmodoztam, az rengeteg sok pénz. Ezzel 
szemben tudom, hogy sokan egy kaszniban pró- 
bálják megoldani ezt a kérdést. Elárulok neked 
egy titkot! nekem otthon 2db TEAC hangszóróm 
van és kész. A PC-t arra használom, hogy néha 
játszak valamit, ahhoz nekem elég az, hogy zö- 
rögjön. Sajnos amíg a Windows olyan, amilyen, 
addig nemis fogok csinálni szuper Hi-Fi DVD 
multimédiát a gépemből. Mindemellett sajna 
erősen surrog (vincsik, tápegységek) így sajnos 
olyan zajt ad bármihez, amelyet a legjobb hang- 
rendszer sem tud elnyomni. 

Summa Summarum: sosem voltam Philips hívő, 
így azt semmiképp sem javaslom. Olyan hang- 
rendszert vegyél, amelyet Hi-Fi témában is elis- 
mert cég gyárt. Például TEAC vagy Yamaha. Lehet, 
hogy ezek drágábbak, de majdnem biztos, hogy 
jobbak, hiszen ezt Hi-Fihez jobban értő mérnö- 
kök gyártották. 

Egyébként egy hangrendszer nem attól jó, hogy 
sok hangszóróból áll. Hanem attól, hogy tisztán, 
dinamikusan szól. S ha nagyon közel van, attól 
maximum megsüketülsz. A moziban sem a füled 
mellett vannak a hangszórók, mégis szól, mint 
állat. A 3 méter kibírható, ha a szomszédok is 
bírják a gyűrődést. 


Szia gyu király dolgokat írsz, nagyon teszik.Nem 
tudsz valami olyan játékot amit Anglia és Amerika 
fejlesztett ki. Valoaszinű nem lesz a polcokon mert 
túlságosan drága a játék, a második 
világháboruban játszodik egy mikrofont kapsz a cd 
mellé. Lehet megyar nyelvre állitani. 

Te választod ki mi kategoriában akarsz lenni. A mik- 
rofonon pedig ki osztod a parancsokat. Lehetsz 
ejtőernyös,gyalogság, páncélos ezred(tnakokat 
vezedhetsz) egy szóval tök jó ha látod akkor 
szerintrm probáld ki ,csak így tovább ez mond meg 
a többieknek. Evulocio 


Szia Evolucio, köszi a tippet, megmondtam min- 
denkinek. Bár dunsztom sincs róla, milyen játék 
ez, de most már mindenki tud róla legalább O. 


KG 
Sokminden. 


zért ha így nézem... Viszont van másik oldala 
dolognak. Felesleges pénzemet elköltendő, 
item a MediaMarktba, hogy vegyek akció: 
ttem kettőt. A Knights 8, Merchants 
Vészhelyzet volt a szenvedő alany. Nos, 
jábrándító volt, hogy minkét cd egy üres, bo- 
tó nélküli tokban volt, fénymásolt leírással, A 
elyzet mellé már alapból adtak egy kisle- 
hogyajáték ne lépjen ki a harmadik pá- 
lyán. No jólvan, gondoltam, legalább nem ér 
meglepi. A K8.M azonban még rosszabb volt. El- 
kezdtem játszani, egy idő után Savegame, majd 
másnap meglepődve tapasztalom, hogy NINCS 
LOAD!!! Mi? Hát kiváncsiságból katt a 
Multiplayerre, és lőn világosság, illetve Load 
menü. Hmmm... No Comment. 


3. Kérdés: a régebbi Gamestar cd-k valamelyikén 
található Sims kiegészítés? Tárgyak, Skinek, 
padlók, falak, stb? 


4. Az alábbi játékok várhatóan mikor jelennek 
meg? Simsville (ha jól tudom, anyagi okok mi- 
att leállították) , Sims: Hot Date 


5. Várható valami hasonló game, mint a Sims? 
Helló KG! 


1. Minden lapnak szerkesztői vannak, aki el- 
döntik, adott hónapban mi szerepeljen a lap- 
ban. Mivel hatalmas a verseny, így mindnyá- 
jan próbáljuk megelőzni a többieket. Ha hoz- 
zájutunk valamilyen exkluzív előzeteshez, 
amihez a versenytársak nem, mi hozzuk le 
előbb. Ekkor előfordulhat, hogy ugyanez a 
program hozzájuk csak 2 hónap múlva ér el. 
Ugyanez persze igaz lehet ránk is, hiszen né- 
ha ők előznek meg minket. Ez ebben a dolog- 
ban az izgalmas. 


2. Véleményedet változtatás nélkül közöltem. 
Azt hiszem, ez hosszabb vitát érne meg, így 
nem kommentálom. 

3. Én a magam részéről nem tudok róla. 

4. Ezen jót kacagtunk: A Simsville, amint azt 
magad is felismerted, nem jelenik meg. A 


Hot Date pedig HHL (Hiszem, ha látom). 


5. Nem tudok róla. 


Belicus 
(Ön)kritika 


tt a levél, befejezem. És 
.a Gamestart küldik-e román 
zt oldani? fizeném. Vagy ha 


Ismét előtűnt a leváltás téma. Isten igazából itt 
.senki senkit nem váltott le. Ugyanaz igaz ránk 
is, mint bármilyen más cégre, vállalkozásra a 
világon: a munkatársak cserélődnek. Van aki az 
elejétől itt van (például Malachit, vagy jóma- 
gam) , van aki csak néhány hónapja csatlako- 
zott. Én úgy gondolom, ettől csak jobb lett a 
lap. A Full játék gondolatod tetszik, egyetértek 
vele. A Terjesztési osztály az illetékes, küldünk- 
e újságot Romániába. Szerintem semmi akadá- 
" lya, de őket keresd meg a kérdéssel: 
terjesztes 2idg.hu a mailcímük. Ugyanez igaz a 
régi fullgémás CD-kre is. 
§ ik 


szó5 


Hero 


Fontos! Sürgős! 


ebben a for- 
bb ne nyúlj a gép- 
ébként a BIOS-ban 
it (kivéve egynémely AGP 
esetben, de ezt most hagyjuk) , 
mum feleltetés van, nem 
zegény újság, hogy néz ki 


Postai levél 


Arénusz Maximusz 


Kedves Gamestar! 

Nagyon szeretnék megismerkedni a szerkesztőség- 
gel és azzal a hellyel ahol az újság készül. Szeret- 
ném megnézni hogy hogy tesztelitek a játékokat és 
hogy írlyák azt a szöveget, ami kellemesen humo- 
ros, és teljesen megfogott. Szeretnék gratulalni a 
Gamestarnak ezért a lényeges és szuper munkáért. 
Viszont pici hibák vannak. Az lyó lenne, ha oda len- 
ne írva az úlyságba a teljes játék és a demók mellé a 
gépigény. Az úlyságban található játékok képei is 
nagyon kifelyezőek és megmutatják a játék karakte- 
rét. Lenne egy aprócska kérésem. Sajnos nincs 
internetem, se nyomtatóm, ezért szeretném, ha el- 
küldenétek nekem az AGE OF EMPIRES I-II és 
DIABLO I elő és hátlapját. De csak akkor, ha nem 
okoz túl nagy felyfályást. 

Üdvözlettel KA, egy rajongó 


Kedves Ralyongó! Izé Rajongó! (Bocsika) 


Kérésed nyitott ajtókat (alytókat?) dönget, 
ugyanis februártól tervezzük az úgynevezett nyílt 
délutánt, ami havi egy alkalommal kerül megren- 
dezésre, s ekkor bárki bejöhet hozzánk, találkoz- 
hat velünk, megnézheti a szerkesztőséget, mi 
hogyan készül, hogyan dolgozunk. Sok szeretet- 
tel várunk mmindnyájatokat. De Téged csak ak- 
kor, ha addig megtanulod, mit kell , j"-vel és mit 
wy"-nal írni. Kérlek tedd meg nekem ezt a szí- 
vességet. 


Még egy postai levél 


CSÁÁÁ GAMESTAR!!! 


Mikor kezembe vettem a Szeptemberi számot, cím- 
lapját meglátva kellemes melegség vette körül a 
szívemet és vadul lapoztam a Max Payne fókuszá- 
hoz. A roppant kívánatosan feltálalt cikketek ezek- 
kela kegyetlen képekkel egyértelművé tette szá- 
momra, MEG-KELL Szereznem!!! Miután magamévá 
tettem MAX-it nem csalódtam benne és a BULLET 
TIME-t nyomogartva az orgazmus kerülgetett. DE 
most a segítségeteket kérem, extrák nélkül eljutot- 
tam a konténeres részhez, kibeleztem mindenkit, 
szétbombáztam mindent, felvettem a SNIPER 
RIFLE-t utána közel 1-órát próbálkoztam a kijutás- 
sal az összes ajtónál, de semmi, ezután hála nektek 
bepötyögtem a falonátjárást. Persze az ajtókon így 
sem jutottam át viszont a hídon átmenve beleestem 
egy sötét csatornába és utána kijutottam a szer- 
kesztett pályán kívülre de a következőre nem, egy- 
szóval megpróbáltam mindent. Nagyon megkö- 
szönném, ha tovább segítenétek innen és, ha van 
még ehhez hasonló idegtépő pályáról a következőre 
mert ez a legjobb FPS amit valaha is láttam és na- 
gyon, nagyon szeretném végigvini. 


Örök hálám: Elvis 
Csá Elvis! 


Te tényleg élsz? De jó! Jókat derültünk az általad 
írt erotikus-pornó-horror-sci-fi levélen, sosem 
hittem volna, hogy egy FPS orgazmust tud okozni 
(lehet, hogy nekem is át kéne térnem a nők he- 
lyett az FPS-ekre? Nahh, inkább mégsem 0). Az 
összes Max Payne illetékes valahol máshol van, 
így a nagyérdeműt kérném a probléma megvála- 
szolására. Egyébként mi van a szerkesztett pá- 
lyán kívül? Teljes leírást kérünk!!! 


Hali GAMESTAR!!! 

(...) 

Hello GYU! (EZT AZ ARÉNÁBA BELE!!!) Észrevétel1: a 

2001. júliusi számban az egyik CD-n a Sonigue 

1.90-es verziója volt. De az Augusztusi számban is 

ugyanaz a verzió volt. No comment... 

MÁS: 

1. Nem lehetne a teljes játék a The Nations vagy az 
eRacer? 

2. Miért nincs értékelő;doboz a teljes játékok 

cikkjében? 

3. Sok levélben kegyetlenül megszólnak titeket, 
hogy miért nincs poszter. Szerintem ezeket nem 
kéne figyelembe venni, de hogy ne 
84337;rjöngjenek, a CD-re rakhatnátok képeket 
(GIF, JPEG formátumban), és akinek papíron kell 
a poszter, az kinyomtatja. 

4. Gratulálok Gyu-nak, hogy végre feltámadt és le- 
igázta a többieket! 

5. Egy csalás: Az ALIEN NATIONS-ben (2001.Júliusi 
teljes játék) az [F7] megnyomásával legalább a 
kétszeresére fel lehet gyorsítani a játékot: a lé- 
nyek (állatok, Pimmonok, Amazonok, Sajikik, 
egyszóval minden) sokkal gyorsabban mozog- 
nak, de ha meguntuk a , hipermászkálást", az 
[F6]-tal visszalassul. 

6. Én nem vagyok egy régi olvasótok(sajnos)eddig 
csak 4 számot (2001.Július, Augusztus, 
Szeptember, Október) tudtam beszerezni. Ezért 
nem tudok túl sokat rólatok, de azt észre vettem, 
hogy szinte csak GYU írja a cikkekeket.Kérlek vi- 
lágosítsatok fel.(Én egy sötét gyerek vagyok!) 

7. Mekkora összeg hiányzik Gyu Saabjához? 


(...) 

10. Az Októberi Arénában olvastam annak a HÜLYE 
NLZ-nek a levelét. Ez a HÜLYE NLZ NEVŰ SÁR- 
KÁNYÖLŐ LÓKALI KAPJA B... 

Gyu kérlek válaszolj! Ezt a levelet az Arénába szá- 

nom!! 

Hali! 


Nevem:GodGell 
(U.I.:így tovább GAMESTAR!!!) 


Hi GodGell! 


Imádjuk a Sonigue-ot! No comment. 

1. Momentán egyik sem lehet. 

2. Egyszerű. Amikor értékeltük ezeket, akkor az 
volt a baj. Most meg ez. Mindig váltogatjuk, 
hogy legyen mibe belekötni. 

3. Az ötlet jó, már csak ZeroCoolt kellene rávenni 
erre. No ez nehezebb, mint a poszter téma. 
Higyj nekem. 

4. Szerintem is ideje volt. 

6. Rövid statisztika. Bad Sector átlagosan 20 ol- 
dalt ír, ZeroCool átlagban 17-et, Boe 13-at. S 
csak itt jövök én az átlag 12 oldalammal. Ami 
nincs 10 96-a az újságnak. 

7. Ha én írnám az újság felét (ahogy Te megálla- 
pítottad) , hamar meglenne a Saab! 

10. Nos, a sárkányokat csak ne ölje meg senki, 

mert a sárkányok visszavágnak. NLZ pedig 
kap egy B-t. MiazaB? O 


Én tudom, mit kéne az Arénával kezdeni. Kéne még 
két oldal. Mert megint alig fért be valami. No sebaj, 
a decemberi Arénáig legyetek jók, meg ilyesmi. Ja 
és egyetek sok fagyit. 


Maximális tisztelettel voltam, 


Gyu 


Sid Meier"s Civilization 3 


Minden körökre osztott stratégiák ősatyja 
annyi év hallgatás után újra a porondon! Ren- 
geteg klón, melléksarj és folytatás után Sid 
Meier végre ismét kezébe veszi a dolgokat. 
Persze nem mintha lett volna bármi különö- 
sebb problémánk mondjuk a Call to Powerrel 
és társaival, de a mester keze nyomát bizony 
minden megszállott birodalomépítő hiányol- 
ta. Most azonban vége a böjtölésnek: a min- 
denki által tűkön ülve várt Civilization 3 végre 
feltűnt a horizonton, olyannyira, hogy jövő 
hónapban tésztet is olvashattok róla! 


Sironghold 


Miután német kollégáink oldalakon keresztül 
áradoztak róla, úgy gondoltuk, ti se maradja- 
tok ki a jóból! A FireFly Studios legújabb 
vVárépítgetős" stratégiai játéka nagyon ígé- 
retes darab. Alapötlete merőben új, a játékot 
valahol a klasszikus RTS-ek és a Sim City kö- 
zött lehetne elhelyezni, persze varázslatos, 
középkori körítéssel. Építsd, menedzseld, 
védd meg saját kis kastélyodat és falvadat! 
Jól hangzik, nem? 


IL-2 Sturmovik 


Egy maroknyi orosz prog- 
ramozó, dacolva a szimu- 
látorok piacára manap- 
ság jellemző áldatlan ál- 
lapotokkal, fejébe vette, 
hogy új korszakot fog 
megnyitni a repszimek 
időszámításában. Az elő- 
zetes híresztelések és az 
e havi bétateszt alapján a 
II. világháborús kávéda- 
rálók életét (és halálát) 
feldolgozó játék minden- 
kit elkápráztat majd min- 
den képzeletet fölülmúló 
részletességével és való- 
sághűségével. Külön érdekességg lesz, hogy a 
Magyar Királyi Légierő gépei is bevetésre ke- 
rülnek majd benne (az ,elvtársak" nem feled- 
keztek meg rólunk 0). Ebben a hónapban bé- 
tateszteltük a kicsikét, jövő hónapban kapjá- 
tok a teljes leírást. 


Pool of Radiance 2: 
Ruins of Myth Drannor 


A klasszikus RPG ha- 
gyományokra épülő 
Pool2" pontjókor 
érkezik a piacra: a 
Baldurs Gate saga 
épp befejeződött, a 
Neverwinter Nights 
még csendesen 
levitál valahol a köd- 
ben, az RPG fanatiku- 
sok pedig nem tud- 
ják, hova nyúljanak 
kínzó hiányérzetük 
közepette. Az AD8.D 
harmadik verziós 
szabályrendszerét el- 
sőként használó já- 
ték a nagy előd, az 


1987-es Pool of Radiance hagyományaii 
retné továbbvinni - mind a történeti szi 
mind a sikeresség tekintetében. Azt, 
sikerül-e neki, jövő hónapban megtüdju 


Athlon XP 


Az AMD várva várt legújabb üdvöskéje is itt 
kopogtat már az ajtókon. Jövő hónapban a 
szerkesztőségünkbe várjuk az AMD közép-eus 
rópai marketing menedzserét, aki azontú 
hogy sok-sok érdekeset fog nekünk mesélni a 
Palomino magos új processzorokról, egy 
tesztkonfigurációt is a hóna alatt fog szoron 
gatni (mi meg el- a 
vesszük majd tőle; 
és jól letesztel- 
jük). Szóval le- 
het készíteni 
a BIOS fris- 


akik SocketA-s alapla 
delkeznek), hiszen újabb adag lóe! 
költözik majd házainkba. 


Karácsonyi számunkban mind 
múló teljes játékkal szeretnén 
veskedni. Biztosat még nem tu 

mert több fronton folynak a ások, 
lőtlen ígéreteket pedig végképp nem szeret 
nénk tenni. Annyit azonban bizton megígér- — 
hetünk, hogy bármelyik variáció kerüli. ! 
valósításra, nem fogtok benne csaló 


